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AVI 
T INTRODUZIONE 


Nel vortice del tempo è la seconda avventura che ti tra- 
scina, nei panni di un investigatore, in' una lotta psi- 
cologica contro le forze che stanno in agguato al di là 
della ragione c della scienza. Nella prima avventura, I 
ragno dell'ombra, sci andato in un remoto villaggio del 
Galles per dare una mano al tuo vecchio amico Char- 
les Petrie-Smith, impegnato in una lotta disperata con- 
tro la Grande Oscurità, In quell'occasione hai trovato 
una misteriosa piccola piramide di cristallo, di cui 
neppure Petric-Smith, con tutti ì suoi titoli accademici 
e le lunghe ricerche, ha saputo spiegare l'origine. Hai 
deciso di portarla a Londra, per esaminarla con calma, 
ignaro che essa ti sta per trascinare in un'altra spaven- 
tosa lotta con le forze del male, Questo libro ti offre 
la possibilità di influire sul corso degli avvenimenti 
per mezzo di due dadi (2D), una matita, una gomma € 
un foglio di casta per prendere appunti e disegnare le 
mappe che ti fossero necessarie. Più avanti troverai 
una pagina con un Registro Personale, del quale ti 
servirai per controllare momento per momento il tuo 
stato di salute fisica e mentale e per annotare le varia- 
zioni che si verificassero nel tuo equipaggiamento du- 
rante l'avventura. 

Prima di affrontare Ja lotta devi creare, secondo le re- 
gole che riportiamo di seguito, un personaggio dotato 
di qualità e caratteristiche particolari. 

Se hai affrontato la prima avventura, il personaggio è 
già pronto: altrimenti leggi le istruzioni qui sotto. 


Come creare il tuo personaggio. 

Dal momento che vuoi fare l'investigatore Nel vortice 
del tempo devi essere dotato di determinate qualità: per 
stabilirle ti servirai di un dado (1D), ricordandoti poi 
di segnarle sul Registro Personale. 


Forza. Indica il grado della tua potenza fisica. Getta 
un dado e aggiungi 3 al numero uscito, Segna il risul 
tato nella casella «Forza» del Registro Personale. 


Resistenza, Indica la capacità di resistere al dolore c 
dipende direttamente dalla Forza: devi moltiplicare 
per 2 la Forza, e segnare il risultato ottenuto nella ca 
sella «Resistenza». Se durante l'avventura la tua Resi 
stenza si riduce a zero o meno, sei morto. Vedi in 
proposito le regole indicate al paragrafo Follia e Morte 


Intelligenza. Indica il grado di prontezza nell'anali» 
zare e comprendere ogni situazione. Getta un dado e 
al numero che esce aggiungi 3. Serivi il numero otte. 
nuto nella casella «Intelligenza». 


Volontà, È la capacità di sopportazione alle improv- 
vise emozioni e alle lunghe tensioni. Moltiplica il va- 
lore della tua Intelligenza per 2 e segna il risultato 
nella casella «Volontà», Ricorda che se gli avvenimenti 
riducono la tua Volontà a vero o meno, entri in uno 
stato di grave crisi che rende impossibile continuare 
l'avventura. Vedi in proposito le regole riportate al 
paragrafo Follia e Morte. 


Abilità. Questa qualità indica la tua destrezza nel ma- 
‘neggiare congegni di diversa natura, o nelesibirti in 
azioni complesse che richiedano capacità di coordina- 
‘mento psico-fisico. Gerta un dado, aggiungi 3 e segna 
il totale nella casella «Abilità. 


Come si gioca. 
Durante l'avventura dovrai mettere alla prova le tue 
qualità per vedere se ti consentono di superare ì di- 
versi ostacoli. Per vedere se una prova è stata supera- 
ta, bisogna confrontare il valore della qualità in que- 
stione con il numero uscito dal lancio di due dadi. Se 
questo numero è inferiore o uguale al valore della tua 
Malati paai h prova Se invece il numero 
ascito è superiore al valore della tua qualità, allora hai 
fallito la prova e devi seguire le istruzioni che il libro 
ti fornirà volta per volta. Ti troverai ad avere a che 
fare molto frequentemente con questa regola. 


Esempi: 


238 
Ti arrampichi audacemente sul ballatoio, e ti 
aggrappi al lampadario, sperando di arrivare 
proprio sopra Ausbach. Metti alla prova la tua 


Abilità; se ci riesci, vai al 251. Altrimenti vai al 
278. 


Supponiamo che l'Abilità del tuo investigatore sia di 
7 punti, e che dal lancio dei dadi siano usciti i numeri 
4 e 2. Poiché 4 + 2 = 6, un punto in meno del valore 
della tua Abilità, la prova è riuscita e devi andare al 


251. Se invece avessi tirato 5 e 3 (per un totale di 8), 
il valore della tua Abilità sarebbe stato superato e sa- 
resti dovuto andare al 278. 


Regole di combattimento. 

In questo libro tutti gli scontri e le battaglie sono stati 
studiati in modo da rendere semplice il gioco, pur of 
frendoti la possibilità di scegliere sempre tra diverse 
alternative. Normalmente le modalità di combattimen- 
to saranno quelle che ti abbiamo illustrato nel para- 
grafo precedente; ma talvolta, durante un corpo a cor 
po 0 in qualche combattimento mentale, dovrai invece 
ricorrere alla Tavola di Combattimento. Questa tavola 
si trova sia qui di seguito che dopo il Registro Perso- 
nale. 


Mr di Combattimento 
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Esempio: 


298 
Lotti con tutte le tue forze per scioglierti dal- 
l'abbraccio mortale dell'insetto assassino, oppo- 
nendo la tua Forza contro la sua (8) sulla Ta- 
vola di Combattimento, Se fallisci, vai al 271 
Se vinci, cerchi di sparare? Vai al 314. O, se il 
caricatore non ha più pallottole, vuoi lottare 
corpo a corpo? Vai al 352. 


Supponiamo che tu abbia 7 punti di Forza Siccome 
ora stai attaccando, cerca il 7 sulla riga «Attacco»; poi 
segui la linea verticale finché incroci quella che parte 
dall8 (la Forza dell'insetto assassino) sulla colonna 
«Difesa». Qui trovi il numero 6: getta due dadi, e se 
fai meno di 6 vinci, se fai di più perdi. 

In generale se sei più forte dell'avversario la Tavola di 
Combattimento aumenta le tue possibilità di vittoria. 
ma se sei più debole ottieni l'effetto opposto. 


Armi ed equipaggiamento. 

Per riuscire ad uccidere o a sconfiggere i tuoi avver 
sari devi fare qualche prestazione eccezionale, oppure 
ridurre la Resistenza o la Volontà dell'avversario 2 
zero, Per far ciò ti occorrono non solo Armi adatte 
ma anche Forza ed Abilità nell'usarle (cosa che misuri 
lanciando ogni volta i due dadi). 

Puoi notare che nel Registro Personale c'è una sezio 
ne chiamata «Armi». Qui segnerai le armi con cui af 
fronti l'avventura: i pugni sono già segnati nel Regi- 
stro Personale ed hanno la capacità di togliere 2 punti 


Calle Resistenza del tuo avversario. Quando trovi un’ar- 
‘sarà presentata ad esempio così: Bastone 3/-. Ciò 
Significa che il bastone procura tre punti di danno alla 
Resistenza ma non ha effetti sulla Volontà. Per como- 
dità si usano le seguenti abbreviazioni: Res = Resi- 
stenza; Vol = Volontà A seconda che il numero si 
trovi a sinistra (Res) o a destra (Vol) del trattino obli- 
(quo, î colpi dell'arma agiscono contro la Resistenza o 
la Volontà del tuo avversario. 
Man mano che l'avventura procede troverai altre 
armi, e ogni volta ti verrà indicato il loro fattore di 
danno. Potrai trovare inoltre anche altri oggetti, il cui 
effetto potrebbe addirittura rivolgersi contro di te. 
Devi perciò fare grande attenzione nell'usarli, perché 
se da un lato sono molto potenti, dall'altro nascondo- 
no delle incognite. Se hai già letto 1/ regno dell'ombra 
forse hai trovato la bacchetta del guerriero; in questo 
caso puoi portarla con te in questa avventura. Infine 
ricorda che, quando tiri i dadi, se ottieni un doppio 1 
questo ti consente di infliggere un danno due volte 
più grave di quello indicato per l'arma o l'oggetto cor- 
rispondente. 


Follia e Morte. 

Se la tua Volontà si riduce a zero, o meno, ciò signifi- 
ca che la mente è stata sottoposta ad una tale tensione 
da non essere in grado di proseguire nelle indagini. Se 
la tua Resistenza si riduce a zero, o meno, significa 
che sci morto e che l'avventura è conclusa. Per cerca- 
re di evitare un simile evento alla fine di ogni giorna- 
ta recuperi, secondo le indicazioni che ti verranno 
date, metà della Resistenza e della Volontà perdute 
nel corso degli avvenimenti. Il recupero si calcola 


così: sottrai dal valore iniziale della Resistenza quello 
che hai al momento del calcolo; dividi il risultato per 
2 e, dopo aver arrotondato per difetto, aggiungi il nu- 
mero ottenuto alla Resistenza del momento. 

Esempio: Se hai iniziato l'avventura con una Resisten- 
za di 16 punti e durante il primo giorno ne hai per- 
duti 7, al calar della notte ti troverai con 9 punti di 
Resistenza. Sottrai allora 9 da 16 e ottieni 7. Dividi 
poi il 7 per 2 e ottieni 3 e 1/2, Togli la frazione (1/2) 
e aggiungi 3 alla Resistenza che possiedi in quel mo- 
mento, ottenendo così 12. Al primo momento que. 
st'operazione ti può sembrare macchinosa, ma in real- 
tà è semplice e rispecchia la capacità del nostro corpo 
di riprendersi dalle ferite durante il riposo. 

Per recuperare la Volontà devi applicare il medesimo 
procedimento. Ricorda che il recupero si calcola sem- 
pre sulla differenza tra valore iniziale e valore corren 
te, pertanto non puoi mai concludere il gioco con un 
punteggio superiore a quello con cui l'hai iniziato. Se, 
nonostante i recuperi, vieni ucciso (Resistenza ridotta 
a zero), o impazzisci (Volontà ridotta a zero), ti ver 
ranno date delle indicazioni per trovare una via 
d'uscita che ti faccia scampare dalla Morte o dalla Fol 
lia. Se non ti viene offerta alcuna possibilità nel testo, 
utilizza uno dei paragrafi stampati sul Registro Perso- 
nale. 

‘Tuttavia se, nonostante tutto, il tuo personaggio do- 
vesse giungere ad una fine irrimediabile e prematura, 
non ti resta che creare un nuovo investigatore e rico- 
minciare. 


Ecco, ora sai tutto ciò che ti serve per investigare Ne/ 
vortice del tempo. Buona Fortuna! 


Forza Resistenza 
OR) Loi 5 
Intelligenza Volontà 
AND (VOL) 
Fim ii 
pito panta ita 
sat sii 28 
Combattimento Equipaggiamento 
ARMI DANNO 
RES/VOL 
Pugni 2/- 


Se tirando i dadi durante un combattimento ottieni 

Se tirando i un o, un doppio uno, 
procui all'avversario un doppio danno. Devi togliere, cioè, dalla sua 
Resistenza © Volontà il doppio del punteggio stabilito, 

È OO 
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NOTE 


Å = Vittoria automatica 


— = Sconfitta automatica 


4 
1 a 3 i 

2 5 — Perdi 2 punti di Volontà di fronte all'orrore che si sta 

Ad un tratto il legno intorno alla serratura si gonfi. rralizzando davanti a te, All'improvviso la creatu- 
per poi franrumarsi in mille pezzi mentre i cardini c: 4 balza addosso afferrandoti il collo con gli artigli 
dono all'improvviso. Appare una pallida creatura, da'# He: una oleosa nube di fumo t avvolge come aa 
la testa calva, che rimane per un attimo attenta a penn ogzolo, Allora tenri una disperata difen, panan 
ame Roe È egizi € poi sgUSCì.esci ad afferrare che fumo! L’orrore che ti avvolge è 
ni si o pari isak pria una strada g” enorme parassita, che sta succhiando gli umori del 
serta, dove dai tombini escono lunghe Igne di gg e i quem Scritta 
sui nr) e mefitica che RL di avvOlger>grgi 3 punti di Resistenza. Se con ciò sei ridotto a 0, 
isa Di prive nga E eR avvibppanal al 212. Se invece sopravvivi, puoi usare lo zufolo 
pi pesante mante 4e] dragone, sempre che ne sia in possesso. Vai al 91. 


I vvia si 3 } 3 4 
lo, © pm aio 4 ara inas tra le Cani ch puoi cercare un altro sistema per combattere 
circondano il British Museum. Dove starà andando sesta creatura. Vai al 152. 


Vai al 16. 


2 5 
La spada trapassa le fragili bende che avvolgono -0 ua urlo riesci a liberarti dallo stato di ipnosi in 
mummia, andando a colpire la spina dorsale di quti ti aveva ridotto la creatura. (In ogni caso, se la tua 
corpo essiccato. Con un lampo di luce blu la for-"telligenza ha sofferto nel corso della lotta, resterà ri- 
magica che animava quell'antico cadavere si sprigio 
lungo la tua arma, fino a penetrarti nel corpo! 
Metti alla prova, sulla Tavola di Combattimento, 
tua Intelligenza contro la forza di questa scarica (* 
Se vinci, vai al 12. Se perdi, vai al 131 


3 
Sei ferito, barcolli e ti senti mancare. Le ginocchia 
si piegano, facendoti cadere a faccia in giù sul pav 
mento. Grugnendo soddisfatto, il gobbo accucciato + 
canto a te mormora: «Il mio padrone sarà contento». 
Ormai la tua mente precipita nell'oscurità: è la fi: 
dell'avventura. 


dotta così, finché non troverai le istruzioni per ritem. 8 

prasti) Ora non ti resta che decidere come compor- rempestivamente blocchi quel braccio armato di pu- 

tarti con questo vile assassino. Userai la pistola, a ri- enale e con un movimento fluido giri su te stesso, 

schio di far saltare i controlli vitali dell'aereo? Vai al colpendo violentemente il tuo aggressore, che, sbilan- 

70. Oppure prenderai l'estintore e ne scaricherai i cato, lascia la presa. Alzi lo sguardo e, con tua grande 

getto sopra la bestia? Vai al 112. sorpresa, ti trovi faccia a faccia con la bella governan- 
te del barone! Perché mai dovresti colpire questa don- 
na, che sta solo difendendo i segreti del padrone? 

6 Lì per lì decidi di calmarla, sperando di trovare una 

Se vuoi usare il bastone, devi mettere alla prova la tu: scusa che giustifichi la tua presenza lì. Ma mentre ti 

Abilità. Segna i dati seguenti sul Registro Personal: dilunghi nelle spiegazioni, lei ti guarda completamente 

alla voce Armi: Bastone da montagna 3/-. Tutte k impassibile con uno stupido sortisetto stampato sulle 

volte che colpirai un bersaglio, causerai 3 punti di labbra. Che non capisca la tua lingua? 

danno alla sua Resistenza. Se stai combattendo con lo All'improvviso le tue febbrili scuse vengono interrotte 

zombi ladro, metti alla prova la tua Abilità: se vinci da un suo balzo improvviso. Indietrepgi, ma il pugna- 

vai al 36. Se perdi, vai al 59. le di cui è armata riesce a squarciare la manica del tuo 

Se stai combattendo contro la mummia, vai al 135. vestito, pertanto non ti resta che difenderti da questa 
donna assatanata. (Segna la sua Resistenza, 16, sul Re- 
gistro Personale.) 

7 Punterai freddamente la pistola su di lei? Vai al 52.0 

«Bene, lasciatemi pensare» dice il cameriere, grattan ©fcherai di strapparle il pugnale di mano? Vai al 176. 

dosi la testa. «A Londra sono salite parecchie persone 

ma soltanto due di esse si trovano ancora a bord 9 

Un vecchio signore invalido con la sua infermier:Devi mettere alla prova, sulla Tavola di Combatti- 

nella cabina 3 ed un signore americano, nella cabin mento, la tua Abilità nell’aprire il congegno della ser- 

7. Temo di non ricordare i loro nomi, ma potete chie ratura (7). Se ce la fai, vai al 55, Se no, devi affrontare 

derli al Commissario di bordo; facendo un po' d'attenil cornicione fuori della finestra. Vai al 37. 

zione, perché è un vecchio piuttosto scorbutico». 

Dopo queste scarse informazioni, andrai a trovare l'in 10 (fe 1) 

valido nella sua cabina? Vai al 192. Investigherai su!Coraggiosamente scendi oltre orlo del pozzo mentre 

l'americano? Vai al 78. O interrogherai il Commisssil terreno vibra sotto i tuoi piedi e lampi di luce gri- 

rio di bordo? Vai al 33. gia illuminano debolmente Paria intorno. L'albero è 


(©) 


immerso în un alone rosso che si espande fino alle 
pietre circostanti, rischiarando strani frutti di forma 
quasi rotonda che pendono dai suoi rami, Sono i tristi 
volti di uomini e donne morti da lungo tempo. 
«Raggiungici! Raggiungici! Raggiungicib» echeggiano le 
loro voci in un macabro richiamo 

Devi provare la tua Intelligenza. Se vinci, vai al 38, Se 
peîdi vai al 137. 


11 


Ti accingi a scendere le scale, quando noti un sottile 


cavo teso attraverso la porta ad una trentina di centi 
metri da terra. Lo oltrepassi con cautela e scendi gli 
scalini sconnessi. Man mano che procedi, ti accorgi 


che le pareti si vanno ricoprendo di macchie scure, 
mentre un odore di erba si diffonde lungo le scale 
Giunto in fondo, giri un angolo e ti ritrovi in una 
stanza praticamente identica a quella che hai appena 
lasciato. Vai al 53. 


12 
La mummia oscilla, poi cade proprio sulla punta del 
l'arma. Dell'antico egiziano non rimane che un muc 
chietto di bende, da cui esala un acre odore di fumo. 


Chi 1) Dai rami pendono serani fatti 


Ti senti debole e ti gira la testa a causa della scaric: 
che hai dovuto sopportare, hai persino una man 
ustionata (perdi 1 punto di Resistenza). 

Tuttavia non hai tempo di riprenderti, perché sta suo 
nando l'allarme e devi fuggire dalla sala egizia deva 
stata. Vai al 205, 


13 
Ad un urlo del gobbo, un alito malsano ti invest: 
stordendoti per un attimo. Immediatamente egli t 
sferra un calcio al petto e ti scaraventa all’altro lat: 
della cucina. Confronta, sulla Tavola di Combattimen 
to, la Forza del gobbo (9) contro la tua. Se riesce 

vincere ti respinge con una tale violenza da mandar: 
a sbattere contro la tavola della cucina facendoti per 
dere 1 punto di Resistenza. Ora, vuoi cercare di fa: 
fuori il gobbo con la pistola? Vai al 66. O preferisc 
impugnare un candeliere come arma? Vai al 335. S: 
perde invece, puoi rimettere alla prova la tua Forz: 
contro la sua (9), sulla Tavola di Combattimento. Ne 
caso la vittoria sia tua, vai all'85. Altrimenti, torna in 


dietto e ripeti questo paragrafo. 


14 


15 

Non sei abbastanza veloce! Il pugnale brilla sopra il 
tuo braccio alzato per difenderti, ferendoti ad una 
spalla. Perdi così 3 punti di Resistenza. 

La tua reazione è immediata: una piroetta e blocchi il 
braccio armato di pugnale, poi facendo impeto contro 
il corpo dell'avversario lo sbilanci in modo che ab- 
bandoni la presa intorno al tuo collo. Finalmente puoi 
alzare lo sguardo di fronte a te sta la bella governante 
del barone! Sei sbalordito, Come potresti colpire que- 
sta donna che in fondo sta semplicemente difendendo 
le cose del suo padrone? Prontamente decidi di cal- 
marla, inventando una scusa che giustifichi la tua pre- 
senza lì. Mentre ti dilunghi in spiegazioni confuse, 
essa continua a guardarti impassibile con un sorrisetto 
stupido stampato sulle labbra. Che non capisca la lin- 


Un suo balzo improvviso interrompe le tue febbrili 

scuse. Ti butti all'indietro, ma riesce a squarciarti la 

manica con il pugnale. Non ti resta che affrontare 
donna. (Segna la sua Resistenza, 16, sul Regi- 

stro Personale.) 

Punterai la pistola per sparare? Vai al 52. O cercherai 

di strapparle il pugnale di mano? Vai al 176. 


16 (fe 2) 
La piramide è lì, sul tavolo accanto alla finestra, men- 


Con unagile finta eludi la guardia di questo morto v: € tu, comodamente seduto in poltrona, fantastichi 
vente, infilzandolo e sventando così il suo attacco. | Sulle sue origini che debbono essere senz'altro anti- 
ladro, dopo aver emesso un grido, barcolla all'indietri ©hissime. Per l'ennesima volta la stai osservando. È 
stringendosi il petto, fino a cadere nel sarcofago dov UNA piramide in miniatura, fatta di un particolare cri- 
scompare all'istante. Ora sei solo nel museo: vai al 99 stallo che non si riesce a scalfire nemmeno col metal. 


BEB 


la Ma ciò che è più strano, è che all'interno, come 
Í imprigionato, si trova un dragone attorcigliato nell'at- 
10 di mordersi la coda. 

Mentre sei immerso nei tuoi pensieri, dal davanzale 
della finestra si insinua un lembo di nebbia giallastra 
e GON essa, una mano scheletrica scivola sul ripiano 
della scrivania e afferra la piramide di cristallo! Con 
un grido ti lanci verso la finestra e guardi fuori: lo 
studio si trova al secondo piano, perciò sei convinto 
| di sorprendere il ladro su una scala a pioli; invece 


scorgi la testa di un uomo cadaverico che scende stri- 
sciando lungo il muro. Gridi di nuovo; quello con un 
balzo salta nel giardino di sotto, e dopo averti rivolto 
uno sguardo ghignante scompare nella nebbia. 

Afferri il mantello dalla sedia e ti precipiti verso le 
scale. Come pensi di armarti? Con lo stocco nascosto 
nel bastone da passeggio che si trova in fondo alla 
m scala? O con il tuo fidato bastone da montagna che 
ti ,, sta appoggiato al muro? Scegli l'arma e segnala sul 
2 Registro Personale. Poi vai al 31 


17 

La spada kafira sembra fatta di solido bronzo, col ma- 
nico intarsiato d'avorio. Doveva esser servita in qual- 
che antico rito, ma è ancora perfettamente affilata € 


ben bilanciata. Se vuoi prendere la spada, segna i suo 
dati sul Registro Personale Spada Kafira 5/-. Ogn 
volta che la vorrai usare, dovrai mettere alla prova 


tua Abilità. E, in caso di vittoria, ogni colpo infert,- 


dalla spada indebolirà la Resistenza del nemico di ` 
punti. Ed ora vuoi osservare più da vicino il copric. 
po di coccodrillo? Vai al 41. O preferisci andarten. 
dalla stanza attraverso un lungo corridoio? Vai al 30 


18 
Lo stupefacente sibilo emesso dalla creatura continu: 
senza interrompersi, mentre lei ondeggia al diabolic 
ritmo. Devi confrontare, sulla Tavola di Combat 
mento, la tua Intelligenza contro la sua (7). Se vinc 
riesci a spezzare l'incantesimo, Vai al 5. Se perdi, lege 
avanti, 

II tuo controllo sulla realtà sta diminuendo a poco 

poco. Togli 1 punto alla tua Intelligenza e aggiungil 
a quella della creatura. Ora ripeti questo paragrafo dai 
l'inizio. Ogni volta che fallirai nel tentativo di pers: 
re l'incantesimo ti indebolirai, mentre la creatura + 
rafforzerà. Se la tua Intelligenza va a 0, vai al 29. 
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Ti svegli al fruscio delle tendine del letto che si apro 
no e, ancora confuso dal sonno, intravedi una stanz 
sconosciuta arredata con mobili di mogano finissim 
ravvivati da lucide cromature. 

Un uomo vestito di bianco sì rivolge a te, dicend 
«Buon giorno! È quasi mezzogiorno, desiderate far 
colazione» Poi sorridendo si allontana. Dunque, sei 
bordo del dirigibile Luerezia. 


le ore di sonno hai recuperato metà della Re- 
e della Volontà perdute negli avvenimenti 
‘notte scorsa. Se la tua Intelligenza è stata inde- 
ora ha ripreso i suoi valori normali. 

la colazione, che ti fa recuperare ancora 1 pun- 
to dî Resistenza, il cameriere torna a riprendere il vas- 
soio. Cercherai di sapere da lui qualcosa sui passeggeri 
che sono saliti a Londra? Vai al 7. O ti vestirai per 
andare a fare quattro chiacchiere con il Commissario 
di bordo (l'ufficiale addetto agli approvvigionamenti e 
al benessere dei passeggeri)? Vai al 33. 
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Il gobbo aveva una Resistenza iniziale di 15. Se il 
danno che gli hai causato ha ridotto questa cifra a 0, 
wai al 184. Se vive ancora, leggi avanti. 
Con un urlo furioso, il gobbo brandisce lascia. Devi 
vincere la sua Abilità (6). Se ti è superiore, ti procura 
una ferita con cui perdi 3 punti di Resistenza: se così 
si riduce a 0, vai al 3. Altrimenti, leggi avanti. 
Puoi sparare uno o due colpi, come preferisci, basta 
che ti ricordi di tirare i dadi ogni volta. Fai il compu. 
to del danno totale e sottrai i colpi sparati dal Regi 
stro Personale. (Se sei rimasto senza proiettili, puoi 
servirti del calcio della pistola, mettendo alla prova la 
tua Abilità. Se vinci, procuri 2 punti di danno alla Re- 
Se del gobbo.) 

torna all'inizio di questo paragrafo c prosegui la 
lotta finché o tu o il gobbo non rimanete Aug 
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Sei costretto a spegnere la lanterna e ad appenderla 
alla cintura per aver libere entrambe le mani. Poi ti 


lasci penzolare dalla sporgenza e, afferrandoti a 24 

estrema cautela agli appigli, cominci a scendere. Mer Mentre l'orrore si materializza di fronte a te, perdi 1 

alla prova la tua Forza. Se hai successo, vai al 327. è panto di Volontà. Si tratta di un dannato demonio 

fallisci, vai al 340. bawoso, che a velocità incredibile riesce a bloccare 
ogni tuo tentativo di fuggire dalla stanza. 


2 

Per usare lo stocco, devi provare la tua Abilità. Al 
voce «Armi» del Registro Personale, segna i seguen 
dati: Stocco 1D/-. E ciò significa che ogni volta ch 
colpirai un avversario con lo stocco, gli procurerai x 
danno pari al valore dei punti usciti con un tiro 
dado (1D). 


Vuoi tentare di eliminare questo essere con la pistola? 
äi al 35. O preferisci lanciare la bacchetta del guer- 
o? Vai al 73. Oppure, se ne sei in possesso, fischia- 
zufolo del dragone? Vai al 91. O ancora, pre- 
‘cercare qualche altro sistema per far fuori que- 
Se stai lottando contro lo zombi ladro, metti alla pr e Vai al 152. 
va la tua Abilità. 
In caso di vittoria, vai al 14. Se perdi, vai al 59. Se i 
vece stai combattendo contro la mummia, vai al 353 


25 
ti svegli, ti ritrovi in un letto a baldacchino 
e ammuffito. Non sei riuscito a recuperare la 
enza c la Volontà perdute durante gli scontri 
prima. Con un balzo ti metti a sedere, per 
are meglio quell'incredibile stanza sconosciuta, 
ile alla camera circolare della torre di un castello, 
recata con i mobili della cabina del dirigibile e 
se esserci ancora tutti i tuoi oggetti per- 
| sparsi sul pavimento, La stanza ha un'unica 


23 
Tl colpo di pistola manda a sbattere la creatura all’ 9% 
dietro contro la pedana del Guardiano; dopo av 
barcollato per un attimo scossa da alcuni singu! 
cade immobile. La scavalchi immediatamente per = 
frontare il Guardiano. Vai al 77. 


porta ed è debolmente illuminata da una stretta fine 
stra aperta. 

Ti alzi e, dopo aver raccolto tutti î tuoi oggetti, esami. | 
ni la porta: è chiusa. Allora ti avvicini alla finestra, d:| 
cui si vede una cupa foresta che sì perde all'orizzonte | 
Dopo aver guardato ben bene, ti accorgi di essere rin 
chiuso in una torre a picco su massi rocciosi ed alber 
immoti. Uno stretto cornicione, a pochi centimetr: 
dalla finestra, corre in giro alla torre. È 
Come potrai fuggire da questa stanza? Se possiedi i 
grimaldello puoi aprire la serratura. Vai al 9. Ma se 
Thai perduto, dovrai affrontare coraggiosamente li 
sporgenza sotto la finestra. Vai al 37. 


sfilando da sotto il mantello un affilato coltello 
Con la bella faccia sempre impassibile, oltre- 
in punta di piedi, un baule di legno . 

ne si interrompe all'improvviso al rumore del 
to che scricchiola, e tu hai la sensazione che 
o ti stia alle spalle. Ti volti di scatto, trovan- 
ja a faccia proprio con la bella cameriera che, 
n orribile sorriso stampato sul volto, stringe nel- 
alzata un pugnale! Metti alla prova la tua 
In caso di successo, vai al 297. Altrimenti, vai 
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za strisci lungo la parete del pozzo, senza 
di strano ti accada, € raggiungi così sano c 
trata di una galleria puzzolente. Vai al 197. 
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Da lontano, alle tue spalle, ti giungono le voci irate 
dei sorveglianti che sono stati svegliati dal trambusto 
notturno, Forse un colpo ben assestato al petto dell: 
mummia riuscirà a toglierle quell'innaturale soffio vi 


tale? Metti alla prova la tua Abilità. Se vinci, vai al 2. 29 
Se fallisci la mummia cerca di sopraffarti, pertanto sempre più intorpidito, 
devi batterti contro la sua Abilità (6). Se riesce a vin be non ti reggono c 
cere, vai al 280. Se invece perde, puoi continuare + pavimento della 
batterti contro di lei, ripetendo questo paragrafo, op. L'insetto assassino balza 
pure puoi cercare di eludere la sua attenzione e and: } petto e comincia a 


re al 48, e dentro di te. 
27 

Perdi 1 punto di Volontà, mentre guardi attraverso 

sfera di vetro, Ti sembra di vedere una porta che $ 

apre piano piano, lasciando intravedere una bella c+ 

meriera che furtivamente entra în una cabina del dir 
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Questo corridoio è completamente vuoto e termina 


con una parete bianca. Se hai in testa il copricapo di | _ 


coccodrillo, vai al 51. Altrimenti devi mettere alla 
prova la'tua Intelligenza In caso di successo, vai a 
51. In caso di insuccesso, vai al 90. 
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Facendo i gradini a due a due ti precipiti giù per le 
scale, apri in fretta il chiavistello e ti lanci nella ncb- 
bia giallastra. Insegui il ladro lungo Bedford Terrace 
fin sotto il British Museum, ma all'angolo di Bedfori 
Square ti fermi, non senti più nulla, il ladro ti è sfug 
gito, Imprecando stai per tornare sui tuoi passi vers 
casa, quando senti il cigolio di una porta: è la port: 
sul retro del museo, che è stata forzata. Entri decise 
cercando di seguire il rumore di passi che si allont: 
nano al piano di sopra. 

Davanti a te ci sono due scalinate; scegli quella di si 
nistra? Vai al 54. O quella di destra? Vai al 76. 
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Ti sei appena avvicinato alla rampa delle scale, quan 
do qualcosa ti fa inciampare mandandoti a gambe a 


giù per i gradini! Perdi 2 punti di Resistenza. Se 
punto la tua Resistenza si è ridotta a 0, la 
‘avventura ha fine qui. Altrimenti, dopo un volo 
ti ritrovi in fondo, un po' ammaccato ma 
‘ancora vivo. Cadendo, il vetro della lampada si è rot- 
‘fo, ma il serbatoio è ancora pieno e lo stoppino a po- 
ito: puoi riaccenderla. Vedi così che ti trovi in una 
stanza A tutto simile a quella che hai appena lasciato. 
al 
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to nel piccolo, ma ordinatissimo ufficio del 
missario di bordo, lo trovi intento a controllare i 
î nel suo libro contabile. Dopo aver segnato meti- 
mente un ultimo punto alle sue cifre, si volge 


posso aiutarla?» chiede con voce un po’ secca- 
c il biglietto trovato a Shandwick House, 
edi se il signor Ausbach si trovi a bordo. 
issario solleva lo sguardo attraverso î suoi 
d tira fuori da un cassetto un registro in pel- 
0 apre e, lisciando le pagine con il dorso della 
scorre la lista dei passeggeri, poi con un colpo 
‘chiude il registro e ti guarda. 
utti i passeggeri che sono saliti a Londra, ne ri- 
pno a bordo solamente due: il barone Bachaus 
cabina 3 e quel celebre milionario misantropo 
i St il colonnello Hiram T. Schroeder, nella ca- 
bina 7». 
Andrai subito dal barone? Vai al 192. O dal colonnel- 
lo Hiram T. Schroeder? Vai al 78. 
© cercherai piuttosto di strappare qualche altra infor- 
mazione al Commissario? In questo caso devi mettere 


pi J E 


a confronto la tua Intelligenza contro quella del Com 
missario (5) utilizzando la Tavola di Combattiment 
Se fallisci, dovrai scegliere una delle soluzioni prece 
denti, perché il Commissario si rifiuterà di darti altr: 
informazioni. Se vinci, vai al 371. 
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Dalla cucina scarsamente illuminata, passi in una star 
za decisamente buia. Si tratta, come puoi vedere dopx 
aver acceso la torcia, di un ampio soggiorno rivestit 
in legno. Al centro si trova una tavola di quercia tir 
ta a lucido e circondata da dieci sedie, Le finestre 
sono sbarrate e alle pareti sono appesi vecchi trofei 
caccia, tarlati e polverosi, ed i ritratti della famigli 
Lathers. Proprio vicino alla porta, sulla parete oves 
troneggia un ritratto di sir Roderick Lathers impettit 
davanti alla Sfinge Egizia, con in una mano una car 
topografica e nell'altra un elmetto da speleologo. Non 
c'è alcuna somiglianza tra questo ritratto e il mostru 
so ladro che hai incontrato al British Museum. 
Tranquillamente apri la porta e ti immetti in un corr 
doio buio dove, in un angolo alla tua destra, si trc 
un orologio a pendolo fermo; alla tua sinistra il corri 
doio si restringe e procede in direzione sud, almen 
così sembra, addentrandosi nella casa silenziosa. Segu 
questo corridoio e vai al 50. 
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Spari un colpo (cancellalo dal Registro Personale), m 
la pallottola si conficca nella parete di fronte, e p 
avendo trapassato la creatura riesce solamente ad 
cattivirla. Infatti ti attacca, facendoti perdere 3 pun 


‘di Resistenza. Se così ti ritrovi a 0, vai al 212. Se no, 
‘pel caso tu ne sia in possesso, proverai ad usare lo zu- 
folo del dragone? Vai al 91. O cercherai un altro 
‘modo per combattere la creatura? Vai al 152. 
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Con un'agile mossa blocchi il goffo attacco di questo 
‘morto vivente, conficcandogli senza esitazione la pun 
ta acuminata del bastone da montagna tra le costole. 


ttt 


Con un grido acuto, e stringendosi il petto, il ladro 
barcolla all'indietro verso il sarcofago nel quale preci- 
ita e sparisce! Ora sei solo nel museo. Vai al 99. 


37 

Cautamente ti sollevi sul davanzale, e affrontando il 
gelido vento che ti soffia contro ti avventuri sul cor- ira 
Fcione semidiroccato dalle intemperie. Addossato al | genti nd Roana lara are glio 
muro delli torre, afferri con decisione gli appigli che (f En e 
ti si offrono, ma hai fatto solo pochi passi quando la | aac) 
sporhenza cede sotto i tuoi piedi. Le dita ti si ierigidi- Gaga lungo la fronte. Vai all'86. freddo 
sono all'istante, mentre con i piedi cerchi disperata ; 


non si fa attendere. Un sibilo minaccioso 
la tua attenzione e con la coda dell'occhio 


mente un appoggio nelle parti sane del precario cam È 4‘ 
minamento, Devi mettere alla prova la tua Abilità. Se |p di Volontà, mentre guardi attraverso la 
ce Ja fai, trovi un appoggio e puoi continuare ad |, che ti mette in condizione di vedere ol- 
avanzare verso un'altra finestra. Vai al 55. Altrimenti, del dirigibile. Un uomo se ne sta di 


vai al 75. È {il pito acocgi Sia pai 
38 c'è qualcosa di familiare nella sua figura 
Hai perso 1 punto di Volontà. Il terribile canto di | rt prese o 
quei monti continua inesorabile, togliendoti la forza di Fatish Museum ... i ; 
resistere perché senti che stanno invocando la tua ani E Ei. Pia interrotta all'improvviso 
ma e il tuo corpo. Ed ecco che un'immagine spaven fu. Sew Ti senti afferrare 
tosa ti appare alla mente: Ausbach ed i suoi segu: ie pa okelie meaa Alea mae 
fanno cadere delle persone nel cerchio. Con il fiato ke tua Abilità. Se vinci, vai all'8. Se 
mozzo ti rendi conto che devi agire, altrimenti mori: 3 ! 
rai dentro al Pozzo delle Anime. o 
Metti alla prova la tua Intelligenza contro lo spirito | Prendi q 5 ) 
dell'albero (6). Se vinci, vai al 159, Se fallisci, vai al apo pone a aaee Poe; 
ma f € nell'antichità veniva usata come segno di di- 
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Di fronte all'orribile scena che ti si presenta ti viene 
da vomitare, e perdi 1 punto di Resistenza Il pilot 
giace riverso sulla sua poltroncina, con stretta in pu- || 
gno una pistola Luger. Il collo è completamente 
squarciato. Che si sia suicidato? 


stinzione o per qualche rito religioso. Mentre, 
dolo tra le mani, mediti sul suo possibile uso, ti p 
de la curiosa tentazione di mettertelo in capo. Ma no; 
appena lo fai, ti senti pervadere da una tremenda na 
«Ca e in preda alle vertigini, ti accasci al suolo. Perd 
1 punto di Volontà. Ben presto tuttavia questa sens; 
zione scompare € ti senti esausto, ma stranamente c. 
forico! Aggiungi il copricapo di coccodrillo nel Reg, 
stro Personale. Che faraì ora, raccogliersi la spada tell 


appositi appigli che conducono verso il 


questi appigli per scendere nell'abisso? Vai al 
omerai nella camera dei peroglifici, per esplo- 
che conduce alla Galleria Principale? 


44 (fig 3) 
è un deposito di merci: biciclette avvolte 
tone ondulato, bagagli di passeggeri e casse si 
È al con ordine. Ti arrampichi sopra le casse, cer- 
i di sistemarti al sicuro, mentre aspetti l'arrivo 
Dopo una breve attesa, si sente il rombo 


La vista dell’orrendo zombi ti costa 1 punto di V 
lontà, Quello approfitta dell'attimo in cui abbassi | dl api pn 
A gg in arrivo. do 

guardia per attaccanti, graffandoti il viso con le ui Saarai ASS UR 
pur delle sor embe e dine id eggeri ed ai turisti in fila. Lassù, nascosta in 
Devi misurare, sulla Tavola di Combattimento, la t: nà a 
Abilità contro quella del ladro (8). Se vince, vai al eni ar 
Se perde, puoi attaccarlo con lo stocco, vai al 22: op o 

pure con il bastone, vai al 6. 


4 t 45 
Tiri la leva e il muro sprofonda senza rumore nel p : ne torni alla tua cabina, decidi di stare ben 
vimento. Davanti a te si apre una galleria polveros movimenti dei misteriosi Ausbach e Schroe- 
Je cui pareti sono decorate con scene di sacrifici rit 3 a che il dirigibile non faccia scalo in qualche 
li. Avanzi sollevando la polvere al tuo passaggio € Allora di cena i tuoi sorvegliati non si fan- 
frontando le ombre che sembrano danzarti intom ‘ma ti concedi egualmente un buon pasto col 
Ad un certo punto na galleria si restringe in uno stre uperi 1 punto di Resistenza. Poi, tornato in 
to camminamento È su una profonda cav in un A 
buia. Facendoti luce cas cerchi di ved EEN pece ae Lace 


incubo del ladro zombi e dalla i 
meglio oltre il bordo e ti accorgi che alla tua destra © negli spazi dell'infinito. Vai al 28. 


FARG 
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j l'ultima pagina del diario di sir Roderick, che 
scritta evidentemente dopo il suo rientro in In- 


‘arcistufo dei continui intrighi di Ausbach. Oggi è torna- 
Galles con l'aria di covare qualcosa. E dopo aver letto 
È ba voluto a susti i costi che includessimo uno dei 


è j nella donazione per il British Museum. Più tardi 
i (ba cercato di farsi perdonare, regalandomi un bel ritratto 
(gentiluomo del Seicento, che bo appeso sopra il caminetto 

è 


della mia stanza. 
(hiadi con un colpo secco il diario, e fai appena in 
tempo a rimetterlo al suo posto, quando senti il tocco 
* dilqualche cosa che si appoggia alla tua spalla. Ti volti 

di Scatto, mentre una specie di tentacolo denso e fu- 
Pri è oso si attorciglia spingendosi verso la tua gola. Uno 

stonosciuto orrore si sta materializzando davanti a te, 
4 0lò Intelligenza può salvarti. Se hai successo, vai al 
‘240Altrimenti, vai al 4. 


47 
e nello strano pozzo a forma di campana. Dal- 
un raggio di luce pallida e grigia illumina sette 
EOS & A PP di pietra nera, disposti in cerchio; nel centro 
TA 7° BG un albero secco e contorto, morto da molto 

i tempo e completamente ricoperto da una massa di 

funghi che brillano di una strana luce. 

„Dobbiamo stare molto attenti» dice Harold Lathers, 
4 Müsbach lo chiama il Pozzo delle Anime, e la prima 
MIDI; Fota e mi condusse qui minacciò di gettàrmi nel 

Serchio formato dalle pietre. Vieni, dietro di noi c'è 


G 


50 

il corridoio illumini con la torcia una serie di 

i, statue greche e sbiadite pitture di nature 
Finalmente arrivi ad un arco che si apre sulla 
est, attraverso il quale si intravede uno spazio- 
48 so atrio. Andrai ad ispezionarlo? Vai al 356. O vai ad 
Ce la farai a fuggire dall'abbraccio della mummia! gadre la porta che si trova sulla stessa parete, un po' 
Confronta la sua Abilità (6) contro la tua, sulla Tavo! più a sud? Vai al 333 
la di Combattimento. Se vinci, ti liberi del goffo cad 


un'altra galleria, ma attento a tenerti. ben addossar 


alle pareti del pozzo». 
Andrai verso sinistra? Vai al 28. O verso destra? 


al 10. 


vere e vai al 205. Se fallisci, vai al 280. ' 51 
Ja parete che chiude questo corridoio è molto solida, 
49 ma non appena eserciti una certa pressione sulla sua 
Hai perso 2 punti di Volontà. destra, essa gira su se stessa lasciando apparire un al- 
La faccia rinsecchita del mostro sibila:«Sono qui pe! trgfeorridoio lungo e spazioso. Oltrepassi il punto in 
te: Paeito sarai ln toio potere p ii Cera la parete e subito questa si richiude 


Detto questo comincia ad emettere un fischio cc 
nuo ed ossessivo che si armonizza al rombo dei moto! pi a destra si perde nel buio, a sinistra invece porta 
ri dell'astronave. Intanto, stando seduto su sei delli verso tina luce giallastra. Che ru abbia trovato final- 
sue zampe, agita le altre due a tempo, come se fosser mente Ausbach? Proteggendo la lanterna con la 
Je braccia di un metronomo. È evidente che sta cl mang, ti avvii in punta di piedi lungo il corridoio. Vai 
cando di ipnotizzarti, Vai al 18. 1393. 


tue spalle. Il passaggio ora si apre in due direzio- 


52 
Poiché la governante sta per assalirti di nuovo sfoderi 
la pistola e minacci di sparare se non getta subito i jli silenzioso fino alla fine del corridoio e ascolti. 
pugnale, Lei abbassa la mano e sembra ubbidirti, m bra solo silenzio. Devi decidere dove può essere 
non appena arretri verso la porta, c afferri la maniglia 10 il fuggitivo. A sinistra? Vai al 111. Oa destra? 
comincia ad emettere un sibilo acuto come quello di 
un serpente irritato. x 
Devi provare la tua Abi tà; se ci riesci, fuggi dalla ca 55 
bina e poi puoi decidere se entrare in quella delam. scala a chiocciola che porta giù nell'interno 
ricano per fare altre indagini. Vai al 78. Oppure puoi Accendi la lampada per illuminare la stra- 
tornare nella tua. Vai al 45, corgi che le pareti trasudano umidità, infatti 
Se invece perdi resti con le spalle alla porta, mentre l: ‘un odore sgradevole di muffa e marcio, Men- 
donna ti assale nuovamente. Ti resta il tempo per spx. con circospezione, ti imbatti in una came- 
rare solo uno © due colpi, ma ricordati di metter: ji fermarti per esplorarla? Vai al 187. O pre- 
ogni volta alla prova la tua Abilità. Poi somma i pun tinuare a scendere per capire da dove viene 
del danno provocato, cancella i colpi tirati dal Reg- cevole alito caldo che soffia da sotto? Vai 
stro Personale, infine vai al 97. 


53 
Questa camera è rivestita di granito rosso e contiene 
un blocco di basalto. Dietro a questo c'è una porta in 


cassa Più oltre cè la porta che immette nella 


56 (fig 4) 
o del tempio aleggia un denso fumo dal- 
che si sprigiona da un fuoco acceso 
‘del pavimento. Su ambedue i lati si allineano 
tortiglione che imitano dei serpenti attorcigliari. Da di terracotta impolverati e chiusi da curiosi 
vanti al blocco di basalto c'è una tavola montata sv forma di testa di animale, Giri intorno al 
cavalletti interamente ricoperta da alambicchi, fiale corgi, al di là di questo, un tripode accanto 
sacche di pelle, dalle quali emana un intenso odore di una bassa predella sormontata da un'im- 
erbe e di spezie. e sedia a braccioli su cui siede una figura av- 
Esaminerai gli oggetti sul tavolo? Vai al 92. O passe he ti si rivolge con voce stridula. 
rai oltre per andare alla porta intarsiata? Vai al 120 te, mortale. lo sono il Guardiano dei Morti. 
i può aver spinto un vivente nella mia casa?» 
che sei venuto perché il traghettatore ti 


di cercarvi la conoscenza. Inoltre gli 


di Ausbach. 
Ao 
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Arrivi in una galleria oscura e deserta, dove la scol! 
ta di un Cinese accovacciato ti scruta dall'alto di un: 


nza! Sì, tu puoi trovare la conoscenza» sog- 

fa il Guardiano, «Ausbach è discepolo e Sommo 

e di Het. Ora egli si trova sia al pozzo del 

per conferire con la sua signora, sia tra queste 
esse mura». 

DUO aver proferito queste enigmatiche parole, 

schiocca le dita e subito si ode l’abbaiare furioso di un 


impazzito. 
aliel Non sono qui per aiutarti, ma per distruggerti! 
Caparbio con i tuoi intrighi e le tue interferenze ci sei 
Gaio molto tempo prezioso. Ora la mia creatura ti 
ditirà per questo? 

j@gngdiatamente dall'ombra a sinistra esce una figura 
mezzo umas 
Minto di te. Devi appellarti all’Intelligenza. Sc vinci, 
81294. Se perdi, vai al 283. 


con la testa di cane feroce, che ringhia 
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Mbastone si abbatte inesorabile, falciando la testa che 
con un gemito esplode in una nube di polvere male 
orante. Con un altro colpo, affondi l'arma nel fragi 
lepetto della mummia, ma nel contempi 
Poldi! luce azzurra, una energia magica si scatena at- 
Merso l'arma aprendola in due di netto e lasciandoti 
mezzo stordito. Il bastone è ormai inservibile e lo 
deri cancellare dal Registro Personale. Ma sci riuscito 
#d abbattere la cadaverica creatura, che rimane afflo 
sciata al suolo. 
Darlontano ti giunge il suono di voci concitate, sono 
Quelle dei sorveglianti del museo che sono stati sve- 
Bliati dalla tua intrusione. È meglio che te ne vada 
dalla stanza egizia. Vai al 205. 


con un lam- 


Ch 4) Esce ma 
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Stacchi d'un sol colpo la testa della creatura, che si 
mazza sul sagrato del tempio, Allora, con un grido al 
trionfo, ti volgi al Guardiano dei Morti. Vai al 77. A 


59 do ii DIA 
La repellente creatura ti grafia la fronte a sangue e ti abbattuti. Dapprima i sareofaghi sono stati trovati 
Bandai reni Mi ora si è scoperto anche che il passaggio inferiore, la 
di vetri rotti, perline e vasetti. s pe stia stanza ancora da completare 
Mentre stai ancora cercando di districarti dalla situ, ced pa essere una terza stanza, ma io, 
zione, il tuo aggressore si butta a capofitto nel sare. EOE rating n 
fago e scompare! Sei solo nel museo, Hai perso 1 pun re sull'esistenza di una chiave fantastica, né 


to di Resistenza a causa delle ferite alla fronte e per 4 > rendo ) 
caduta. Vai al 99. b è riuscito a farsi portare il tavolo a cavalletto nella 


r e trascorre gran parte del giorno nella pira- 
3 Scavi secondari verso ovest non banno rivelato nulla 
ante ed ora le nostre provviste, come del resto le no- 
SÈ stanno esaurendo... 


ci esausto: il volo e la lotta con l'insetto assas- 
on costati 1 punto di Resistenza. Vai al 44. 
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Hai perduto 1 punto di Volontà. Come ti comporten: 
ora con questo maledetto assassino? Lo farai fuod 
con la pistola a rischio di danneggiare l'aereo? Vai d 
70. © staccherai l'estintore dal supporto per scarica” 
sulla bestia? Vai al 112. 


to il momento di partire, Ma, mentre mi aviei- 

la seconda camera, bo udito strani mormorii, schiocchi è 
ar, temendo per la sua salute mentale, mi sono preci- 
tro e l'ho trovato appollaiato su uno strano specchio 
di palla, da dove mi guardava torvo e minacciosa. 
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Prepari lo Junkers per l'atterraggio, che effettui cor! 
una rischiosa manovra. L'aereo sobbalza, tuttavia ci 
Thai fatta. Riduci la velocità e ti dirigi verso un capi» 
none, portando l'aereo accanto ad un vecchio biplano 
Dopo di che, pieno di baldanza, spegni i motori, sil: 
giù dal sedile di guida ed esci dalla fusoliera. Per for 
tuna non c'è nessun comitato di ricevimento! Velo 
mente entri in uno dei capannoni, sperando di trovar! 
un buon nascondiglio fino all'arrivo del dirigibile Le] 
i 
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lo zufolo e ti giri per dare i tuoi ordini alla 
hai evocato. Ma resti a bocca spalancata di 
‘un orrore che ti stravolge la mente. Si tratta 
comuta, con il corpo corazzato con 
brillano nell'oscurità. Grandi ali piumate 
ngono in volo, mentre dalle fauci piene di zan- 
oleoso fumo nero. Ad un certo punto la 
una lingua di fuoco che ti avvolge, zam- 
ra Ausbach e incendia lo scafo del Lucrezia. 
o in un inspiegabile disastro aereo. 


Subito dopo si è calmato e si è seduto sulla sedia. Ha ascoli 
do le notizie sugli scavi tranquillamente, anzi si è dichiara) 
contento, perché doveva mettersi subito in viaggio per il Gal 
les. 
Andrai avanti a leggere il diario? Vai al 46. O esami! 
nerai il letto? Vai al 361. 
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Incapace di sostenere oltre i loro attacchi, soccomb; 

sotto i morsi e gli artigli di questi spettri; e menn 

immobile tra le loro bave, senti lontano gli uli A 

SS grida di Harold Lathers. La tua avventu- Li da Giga REL Puc 

pira il buio in direzione del gobbo. Il bagliore illu- 

i della sua figura, così puoi mirare me- 

0 0 due colpi contro di lui. Ricordati di mette- 

la tua Abilità ogni volta, poi somma 

danno che gli hai causato e togli i colpi che 
o dal Registro Personale. Vai al 20. 
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Tenendo l'arma ben salda in mano, avanzi verso quel! 
l'uomo dall'apparenza orrenda, ributtante, crudele chi 
sembra assorto in uno strano rituale. 

Ti fermi a pochi passi dal ladro, gridando con rabbix 
«Il gioco è finito, amico. Molla i tuoi sporchi lavor 4 
girati» Le spalle dell'uomo si scuotono in una stridubi 
risata diabolica: «Benissimo, insistente ficcanaso» Ul 
dice. «Ti farò vedere la mia faccia». 

Il ladro allora si volta e, nell'oscurità del museo, 3p 
paiono al tuo sguardo due occhi cerchiati di ross 
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di pitture sulla gamba destra rappresenta la 

mummificazione del corpo di Kefu. Su 
si trova la rappresentazione della sua 
veste di uccello dalla testa umana, che ab- 
na la mummia ed esce dalla piramide. La cosa 
È che non vola verso il sole, ma verso un poz- 
stringendo tra le mascelle un triangolo lu- 
Che sia un riferimento alla piramide che 


Se vinci vai al 42. Se perdi, vai al 71. O possesso? 


‘Ti avvicini per tentare di decifrare la scritta che appa 
re sul triangolo, ma secoli di polvere Fhanno resa in. 
comprensibile. Riesci tuttavia a distinguere delle mo. 
struose creature simili a meduse 
che si affollano nel pozzo 
protendendosi verso il triangolo. 
"Ti decidi ora a passare sotto 
l'arco? Vai all'81. O 
ritornerai nella stanza 70 
dei geroglifici per f pistola e la punti contro la creatura. 
esplorare la Via dei s #) sibila questa «Non puoi distrug i con 
Morti? Vai al 146. MO: Calini pon che 

queste parole, e pensi di imbracciare l'estinto- 

11. 

è decidi di sparare comunque? In questo caso 
uno o due colpi, ricordando di mettere alla 
mi volta la tua Abilità e di cancellare dal Re- 
rsonale il numero delle pallottole usate. Vai 


infarti, come impazzita, la creatura comin- 

qua e là sbattendo contro le altre statue 
o sul pavimento della caverna, finché il 
rovina al suolo in una nube di polvere, Non ti 
he Cercare un passaggio attraverso il quale ab- 
sare la caverna. Trovi una fessura che per for- 
ite a lasciarti strisciare fuori. Vai al 130, 


Perdi 1 punto di Volontà non appena guardi attraver 
so il serpente di vetro. Intravedi un uomo piuttosi 
robusto, con un paio di occhiali scuri, in abiti fu 
moda, che se ne sta in mezzo ad una stanza semibui 
Gesticola stranamente, mentre una serie di entità ind y n 
| stinguibili e folli si materializzano svolazzandogli in sconvolto dall'aspetto infernale del ladro 
ni i 2 punti di Volontà. Subito lo zombi ne ap- 
Un improvviso scricchiolio del pavimento interromed er aggredirti con i suoi smisurati artigli. 
la strana visione. Ti senti afferrare per il collo, ment contro la sua Abilità (8); se vince, riesce 
an pugnale guizza fulmineo sopra di te. Metri al alla fronte provocandoti la perdita di 1 punto 
prova la tua Abilità Se vinci vai all8. Se perdi vai nza, Poi ti attacca di nuovo mandandoti a 
15. in una rovina di perline, vetri rotti e 
stai ancora cercando di liberarti dai 
la vetrina, il tuo aggressore si butta a ca- 
| sarcofago e scompare! Resti solo nel mu- 
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Con un colpo, tranci di netto la coda dello scorpio 
di terracotta. L'effetto è istantanco e del tutto su" 


74 
riuscito ad evitare l'abbraccio della creatu- 
evi il bastone per infliggere un altro colpo. Se 
dar prova di Abilità, sottrai alla Resistenza 
amia (6) i punti totalizzati. 
questa tenta nuovamente di ghermirti, devi 
‘ancora contro la sua Abilità. Se vince, vai al 
perde, puoi continuare a combattere ripetendo 
grafo, Se la Resistenza della mummia sì ri» 
‘0, vai al 96. Oppure puoi tentare di abbando- 
campo ed andartene dal museo. Vai al 48. 


72 
Obbedendo al richiamo dello spirito dell'albero, muo 
vi un passo verso il bordo del cerchio (la tua Intel. 
genza ha perso 1 punto), L'albero avverte la tua debo. 
lezza ed intensifica il suo funereo lamento. Ora dey 
affrontare, sulla Tavola di Combattimento, l'Intelligeo 
za rafforzata dell'albero (7) contro la tua. Se riesci ; 
vincere, vai al 159. Se invece perdi, vai al 93. 
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sono talmente indolenzite per lo sforzo che 
destra perde la presa, facendoti scivolare pau- 
lungo la parete. Riuscirai a riafferrare il 


73 
Disperato estrai la bacchetta dalla tasca c la tiri sopr: 
il mostro, perdendo 1 punto di Volontà. In un attimo 
la bacchetta sì incendia come una torcia, poi scompi 76 
re, Preceduta da un tuono tremendo, che sconquass pidamente per la scala di marmo fino ad arri 
le finestre per abbattersi nella stanza, entra ululando galleria deserta e buia, che corre tra nume- 
un'orda di veltri selvaggi che sì gettano sulla crearvi ine in cui sono esposte sculture e porcellane 
infernale. La presa intorno al collo si allenta e ne ap attraverso una porta si accede alla sala 
profitti per strisciare fuori della stanza, lasciando que: 
l'orrore in lotta con i cani, 
Cosa farai ora, aprirai la doppia porta sul ballatoio? 
Vai al 325. O esplorerai il corridoio a nord? Va 3 
245. 


ssi e prosegui fino alla fine del corridoio, 

‘fermi in ascolto. Silenzio. Devi decidere in 

rezione si è dileguato il Jadro. Andrai a sini- 
al 111. O andrai a destra? Vai al 94. 


O 


+ 79 


n 
Rannicchiato dietro la sedia, il grinzoso Guardian, 
piagnucola. 

«Non farmi del male, mortale. Se muoio ora, la mi; 
anima verrà consegnata ai mostri della Grande Osa, 
rità. Risponderò a tutte le tue domande», cercherà di metterti con le spalle al muro. 
Senza perdere tempo lo afferri per gli stracci di cui } lla Tavola di Combattimento, la sua Abilità 
rivestito e gli chiedi di spiegarti l'enigma secondo | atro la tua. Se vince, sfrutterà questo vantaggio 
quale Ausbach si troverebbe in due posti contempora rrasti con le tenaglie. Prova ancora la tua Abi- 
neamente. Il Guardiano ti addita alcune urne che y se perdi, vai al 173. Se invece vinci, puoi riten- 
trovano allineate nella sala. pirlo con il bastone o con lo stocco. Vai al 
«Ecco, lì, sul terzo scaffale c'è il vaso nel quale si tro- potresti sparargli. Vai al 264, O usare lo 
va l'anima di Ausbach, imprigionata dalla sua signor, del dragone. Vai al 200. 

e padrona Het, Se distruggerai quell’urna, allo stesso È È 
tempo distruggerai Ausbachb» 

Turbato, lasci andare il Guardiano per rivolgerti agi 
scaffali, dove trovi un vaso che riproduce perfet 
mente le fattezze di Ausbach. Sollevi il tappo e infil 
la mano, ma la ritrai colma di una massa palpitante 
Perdi 1 punto di Volontà. Lasci ricadere questo orro 
re nell'urna e con essa ti allontani verso il pozzo de 
tempo. Vai al 269. 


E 80 (fe 5) 
è cortine di pesante velluto intravedi qualcuno 
| Senza pensarci su, accendi la torcia per illu- 
lio la sua faccia, ma indietreggi inorridito, 
tua Intelligenza: se fallisci perdi 2 punti di 


Spaventosamente contratto, le mani si strin- 
coperta in uno spasimo orrendo, la pelle del 


78 
Raggiunta direttamente la cabina 7, ti piazzi o 
Forecchio alla porta. Ma non riuscendo a sentire nuli 
sei incerto se farti coraggio e bussare, in questo cis 
vai al 116; o se invece è meglio che tenti di aprire ! allo scrittoio? Vai al 361. O andrai piutto- 
serratura con il grimaldello, ammesso che tu ce lab re la doppia porta sul ballatoio? Vai al 325. 
bia. In questo caso vai al 145, DI il corridoio a nord? Vai al 245. 


vere conserva ancora qualche somiglianza 
o di sir Roderick Lathers che si trova nel 
Non appena ti sarai ripreso, andrai a dare 


b 81 
di la dell'arco cè una camera rivestita di granito 
al centro della quale giace un blocco di basalto 
Move una volta doveva poggiare il sarcofago di Kefu. 
a po' oltre si erge la statua d'oro del dio Horus rivol- 
fl Verso uno stretto passaggio situato sulla parete di 
fonte, aperto su una scalinata che si perde nel buio. 
Passi vicino al blocco e vedi un leggero cerchio di sab- 
[a come se qualcuno avesse appoggiato un sacco. Che 
fd tratti di una traccia del passaggio di Ausbach: 
mn ad uno strano presagio decidi di agire. Scen- 
derai le scale? Metti alla prova la tua Intelligenza: se 
Vinci, vai all'11; se perdi, vai al 32. Se invece preferi- 
Sei tornare indietro nella sala dei geroglifici per esplo- 
fare la Via dei Morti, vai al 146 
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Con la forza della disperazione ti butti sulla mummia 

di gettarla a terra per poi scappare. Devi mi- 

Si un Tavola di Combattimento, la tua Forza 

quella magica della mummia (8). Se vinci, la 

Saitaventi contro una delle bacheche e fuggi da una 

iE uscite della sala Vai al 205. Se fallisci la mum- 

mia cercherà di prenderti, pertanto dovrai lottare con 

sua Abilità (6). Se vince, vai al 280, Se perde 

ancora sfuggirle, ricominciando a batterti secon- 
istruzioni di questo paragrafo. 
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l'ultimo spettro cade sotto i colpi della tua 
finsanguinata, spingi Harold oltre la soglia della 
€ la richiudi. Per fortuna la serratura è dalla tua 


ANBI 


Clx 5) La pelle del valts è incartapecorita 


pena ti rip 
‘minato da fioche torce 
buio e profondo. Vai al 47. 


Lo strano oggetto assomiglia ad un enorme gingillo, 
un sonaglio per un bambino mostruoso. Il manico 
d'oro e d'argento ha la forma di un serpente, sormon 
tato da una sfera di cristallo, dentro alla quale si muo 
vono delle immagini sfocate e confuse. A chi stai pen 
tando, all’americano? Vai al 68. Al barone von Au 
sbach? Vai al 40, O alla bella governante del barone? 
Vai al 27. 


Si è ben sistemato sul petto del morto, il mo- 


Ha ad emettere un acuto grido dalla bocca 


Shatti ripetutamente contro il muro la mano del gob 
bo, che con un gemito abbandona Pascia. La sua ri 
sposta è un furioso calcio negli stinchi e una viole 
spinta contro il tavolo della cucina. Perdi 1 punto d 
Resistenza. Se sì riduce a 0, vai al 3. Mentre tenti di 
metterti nuovamente in piedi il tuo ‘avversario, cel 
nel frattempo ha recuperato lascia, si volge verso d 


ad un insetto assassino, venuto da un 
prannaturale per ucciderti. Annota la sua 
(16), sul Registro Personale, poi metti alla 
ua Intelligenza. Se vinci, vai al 60. Se perdi, 


87 
e» dice il colonnello Schroeder, «il 

on s r, «il barone 

del British Museum sono la stessa 

era certo che non sareste riuscito a $0- 

ragno assassino a bordo dell'aereo po- 


te. 
‘Tirerai fuori la pistola per eliminarlo? Vai al 66. 0 
userai un candeliere come arma? Vai al 335. 


rio io ci speravo molto, perché vedo in 
tenacia e coraggio indispensabili quando si 
È su fatti sovrumani e paranormali. 
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Una creatura; simile ad un ragno gigante dalla ti 
umana, si sta issando sul sedile dell'aiuto pilota D” 
malevoli occhi neri ti serutano dal volto raggrinzi 
mentre le zampe, ricoperte da un'ispida peluria ae 


J eliminarvi senz'altro, mentre io 
iniziarvi, almeno in parte, alla cono- 


GO 


a delle forze oscure nelle quali vi siete imbattu 
snz: q 

ZA n che hai accertato chi sia il ladro della piccola 
s mide, troncherai la conversazione con questo vec 
a gue" per andare a cercare Ausbach? Vai al 192. O tor- 
Paclla tua cabina? Vai al 45, O resterai ad ascoltare i 
Gnti misteriosi ed arcani del tuo ospite? Vai al 


88 (fig 6) 
fi nello zufolo del dragone con tanta forza che la 
te ti si ricopre di sudore, e ti senti invadere da un 
di debolezza e di vuoto, come se una parte di te 
esse andando. Perdi 1 punto di Volontà. 

indietreggia contro il corrimano, con le mani 
Ein gesto di difesa È la prima volta che vedi un 
di terrore sul suo orribile volto. E infatti subito 
fi accompagnata da un'improvvisa raffica di vento 
(che ti scaraventa a terra, arriva in volo una be 
centi che 


ale, ricoperta da squame l 
Bimbi di tuono e getti d'aria calda ghermisce con i 

tigli acuminati Ausbach, trascinandolo lontano 
, con sé. Tu continui a fischiare per essere 
Che quella diabc 


nella sua dimensione. Ora, rimasto solo sul 


mini 


a bestia ornata di corna se 


ritorni nella tua cabina, ti butti sul letto e 
mentre continui a pensare all'incontro con 
un autentico mago del ventesimo secolo, ti 
cati scivolando in un incubo turbato dal suo 
Spaventoso e dalla sensazione di precipitare ne 
del cielo. Vai al 25. 


(fig 6) Arriva in nolo una bestia infernale 
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Continui a sorvolare Monaco, finché riesci ad indiy;| la lanterna sul tavolo tra mille cianfrusaglie, 
duare un insieme di luci verdi che illuminano l'acer, le, in alcune delle quali vi è ancora qualche 
porto. Sarai in grado di far atterrare indenne il pesan, aglio di olio profumato. Una sacca di pelle chiu- 
te Junkers? Devi provare la tua Abilità nel manovrar, la tua attenzione. Sciogli cautamente lo spago 
i controlli dell'aereo (7), sulla Tavola di Combattime, i lega c la scuoti. Orrore! Il moncone, ancora 
to. Se ci riesci, vai al 61. Se no, vai al 101. di una mano cade sul ripiano e, articolando 
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Lungo questo corridoio non c'è nessuna apertura se 
greta, pertanto indispettito, torni indietro verso la sil, 
dei geroglifici per controllare il passaggio che pon: 
alla Galleria Principale. Vai al 128. Se lo scorpione è 
ha punto, il veleno ora agisce facendoti perdere : 
punti di Resistenza. Se questa si riduce a 0, mor: 
lungo i camminamenti sotterranei della piramide è 
Kefu ponendo così fine alla tua avventura. 


i loro nemici. 
ricorso alla tua 

za. Se vinci, vai al 
perdi, vai al 188. 
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zando verso il cerchio di pietre, ancora un 
varcheraî la soglia della tua perdizione (devi 
e 1 punto alla tua Intelligenza). Ora l'albero in- 
t) il richiamo opponendo, sulla Tavola di Com- 
Freneticamente estrai lo zufolo del dragone dalla tasc: na ch a Laica 
e ti metti a soffiare fortissimo, ma dallo strumento perdi, vai al 113. 
non esce alcun suono. Tuttavia a poco a poco la pres 
intorno al tuo collo si allenta, mentre sul lavabo b 94 
brocca si mette a tremare tra un brontolio di tuon lungo il corridoio, provando una serie di 
paurosi. Contemporaneamente i che chiudono altrettante porte, dietro le quali 
di aria calda accompagna lavvicinarsi di un bat js probabilmente gli uffici amministrativi. 
d'ali, che diviene sempre più forte mentre continu: giri un angolo ritrovandoti davanti ad una 
fischiare. Andrai avanti così? Vai al 114. O ti ine E finestra, con cui termina il corridoio. Un rapi- 
rompi, per dare ordini alla creatura che hai evoc: etro front e ripassi, oltre la sala cinese fino ad 
Vai al 141. porta. Vai al 111. 

GIO) 
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Sul lato sud di Shandwick House c'è una porta chi 
nascosta tra il fogliame. 
Devi dimostrare, sulla Tavola di Combattimento, |, 
tua Abilità nell'usare il grimaldello per forzare la s 
ratura (8). Se ce la fai, vai al 119. Altrimenti, 
sempre dare un'occhiata intorno alla casa. Vai al 320 


ba Abilità. Dopo aver tolto, dal Registro Persona- 
pallottole usate e dopo aver calcolato il danno 
ato, ricomincia dall'inizio questo paragrafo. 


98 
scì ad afferrarti al bordo del cornicione, a issare 
fa gamba e a tirarti in salvo. Resti fermo un attimo 
fi riprendere fiato, dopo questa prova che ti è costa- 
ff punto di Resistenza Poi ticominci a strisciare 
o la parete della torre fino a raggiungere un'altra 
Vai al 55. 
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Alla fine ì tuoi colpi cominciano a produrre qu 
effetto. La mummia barcolla un istante, poi si piega 
crolla al suolo in un ultimo profondo sospiro, lascian 
do dietro di sé solo un fumo acre che si sprigiona < 
sudario afflosciato. 
Ad un tratto alcuni colpi d'arma da fuoco ti aver 
no che i sorveglianti del museo sono stati svegliati è 
frastuono, perciò è meglio che te la batta dalla sal: 
egizia devastata, Vai al 205. 
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icini al sarcofago, il cui coperchio, che porta 
ito il simbolo del dragone che si morde la 
proprio quello della piccola piramide, è appog- 
0 sul pavimento. 


97 

Spari alla governante, sperando di ucciderla. Se la 
Resistenza si riduce a 0, vai al 117. Altrimenti lc 
avanti. 
Con un ruggito rabbioso la donna si lancia su di te 
scaraventandoti contro la porta. Confrontati con 
sua Abilità (9); se ti vince, riesce a colpirti con il 
gnale togliendori 2 punti di Resistenza. Se a ques 
punto sei a 0, vai al 317. Se invece fallisce, puoi ter 
re di strapparle di mano il pugnale, Vai al 176. Opr 
re, se ti restano alcune pallottole, fai fuoco su di le 
In questo caso puoi sparare una o due volte, cc 
preferisci, ricordando di mettere alla prova ogni volv 


Ti fai più vicino per esaminare l'interno del sarcofag, sta non si fa attendere. Un sibilo acuto e ma- 
ma non trovi alcuna traccia di un doppio fondo o 4 costringe a girarti e, con la coda dell'occhio, 
una botola, perciò non riesci proprio a capire come į 
misterioso figuro sia potuto scomparire. 
Ora prosegui nelle indagini? Vai al 118. O te ne vi 
prima di venir sorpreso dai sorveglianti del musen: 
Vai al 205. 


i arrampicano sul sedile dell'aiuto pilota. 
capelli ti si rizzano in testa, mentre goc- 
gelato ti scorrono lungo la schiena. Vai 


103 
ni la lanterna all’affresco, riuscendo a intravede- 
figure sotto uno strato di patina, sul lato sini- 
ella pittura. Gratti un po', portando via lo strato 
scura che le nasconde e ti sì presentano 
ità: un dio possente, dalla testa di maiale, € 
Ea, dalla testa di serpente, che stanno in piedi di 
Thot e ad Anubis, 

101 testa di porco indica con un lungo basto- 
L'atterraggio è piuttosto violento tra sobbalzi, scintilk o un Ba sul pavimento. Seguendo una trajet- 
e stridor dì ruote. Ciò nonostante riesci a tenerti sull imn dalla sua punta fino alla base della 
pista, ma all'improvviso una fila di aeroplani ben al trovi una lastra di pietra ben nascosta dalla 
nenti si staglia nel buio! Con una manovra dispera Le dalla polvere. La ripulisci e la esamini con at- 
cerchi di frenare e di fermare i motori, al che l'aereo di certo al di sotto sì trova una cavità, infat- 
sbanda impantanandosi nell'erba umida; vieni sbalzar può servire la leva di metallo che le sta ac- 
dal sedile, come un bambolotto. Purtroppo sbatti l: 
testa e perdi conoscenza. Vai al 136. 


100 
Il colpo parte trapassando il fragile corpo della creat 
ra, che si disintegra in una nuvola di polvere ross, 
Dopo esserti liberato di questo mostro, trovi un: 
stretta fessura nella quale ti insinui a fatica, uscend: 
dalla caverna. Vai al 130. 


la leva? Vai al 43. O tornerai sui tuoi passi ad 
ire la Galleria Principale? Vai al 128. 


102 

Indictreggi inorridito all’orribile scena che ti si pre 104 

senta, e che ti costa 2 punti di Volontà Il pilota giac: ribalta dello scrittoio e trovi alcune penne, un 
riverso, per metà fuori del sedile, con il collo squ o e un diario chiuso con un nastro di seta ros- 
ciato e con una pistola Luger ancora stretta tra le «i copertina c'è scritto, a caratteri dorati, Scavi 
della mano destra. Che si sia ucciso? Piramide di Kefu. Sciogli in fretta il nastro e ti 


1a 


metti a scorrere le pagine del diario, che sono scri 
per la maggior parte a macchina; solamente verso p 
fine la scrittura è manuale. 


105 
i della mummia riescono a strapparti lo 
mani. Sei disarmato! Quel cadavere ambu- 
essersene accorto, poiché infatti sta bar- 
verso di te. Intanto da lontano si sentono 
concitate, probabilmente quelle dei sorve- 
musco che si sono svegliati. Cosa ti convie- 
combattere disarmato? Vai all'82. Oppure ti 
tentare di fuggire dalle sgrinfie della mum- 
cercare di abbandonare la sala? Vai al 48. 


106 
la polvere di cadavere le avvolge, le creature 
0 soffocare in una tosse convulsa. È come se 
ne sciame di api prendesse vita intorno agli 
trascinandoli a terra e sgretolandoli in una 
grigia. Il resto di quell’orda s'arresta, così ap- 
di quell'attimo di pausa per trascinare Harold 
oltre la soglia e richiudere violentemente la 
fortuna la chiave è dalla tua parte. Riprendi 
n momento, poi ti incammini lungo un corri- 
ibuio, illuminato dalla luce di una serie di 
conduce all'orlo di un profondo pozzo. Vai 


Oggi abbiamo superato la Galleria Principale, ma prins il 
entrare nella camera del re, Ausbach ha preteso che faces 
allontanare tutti gli operai. Poi, insieme, siamo entrati neis 
camera, dove abbiamo trovato il sarcofago di Kefu posate » 


sua attenzione ad una statua del dio Horus che si erge adds 
sata ad una parete della stanza . 

Mentre stavo esaminando i geroglifici dipinti sul sareofa: 
Kefu, un'improvvisa folata di aria calda per poco non m 
gneva la lanterna. Mi sono voltato e bo visto Ansbach infiiar:! 
in un passaggio apertosi all'improvviso su una parete laterss 
Subito mi sono lanciato al suo inseguimento,  ritrovandore: » 
ina camera praticamente identica alla prima, dove Austa 
anche se al buio, stava esaminando un altro sarcofago. Da qu 
sta camera sì apriva poi un passaggio verso le parti più 
Jonde della piramide... 

Continuerai a leggere gli appunti di sir Roderick? \ 
al 62, O tornerai ad esaminare il letto? Vai al 361 


107 
scarto improvviso colpisci il gobbo, evitan- 
te della sua lama, che va a conficcarsi sul 


n ceffone che ti toglie 1 punto di Resistenza, 
rca di riprendersi l'arma conficcata nel legno, 
m un colpo ben assestato sulla testa tenti di tra- 
lo. Metti alla prova la tua Abilità, se vinci, pro- 


GO 


È 109 

f sci riuscito nemmeno a riprender fiato che già il 
ti avvolge, soffocandoti tra le sue spire, Con gli 
che ti lacrimano cerchi di raggiungere la porta, 
gambe non ti reggono e crolli pesantemente al 
o. Pian piano il senso di soffocamento ti abbando- 


vochi 2 punti di danno alla Resistenza dell'avversa 


Mentre Ausbach continua la sua turpe magia, tu estr È j 
dalla tasca lo zufolo del dragone, lo porti alle labbra, mentre pe greve sonnolenza ti intorpidisce il cor- 
Sa Rn VIOLE i EMA ma AI spingendo la mente verso l'oblio. Porti con te solo 
vento tempestoso e travolgente viene sostituito ad u Ee apin) k igaks bed Soana de, 
eE i sA i SEE MERE visini] nostruosa faccia dello zombi del British Muscum 
mente sorpreso Aia aoth piega degli eventi. E me, ti sussurra con voce roca; «La tua avventura è fi- 


tre la luce disumana che gli brillava negli fc Finalmente son riuscito a liberarmi di te, male- 
N i ficcanaso 


«Quale magia può domare la passione del vento dis 110 
no? grida, «Quale stregoneria hai suscitato in tuo aiv dello scorpione scatta; un dolore lancinante 
to, maledetto ficcanaso?» schiena ti dice che sti stato punto e, mentre lo 
ione fugge dalla caverna, lasciandoti accasciato 
la parete rocciosa, senti il veleno che a poco a 
penetra in tutto il corpo, La sua azione conti 
a farsi sentire finché non riuscirai a trovare un 
io. Nel frattempo segna, sul Registro Personale, 
tinuerai a perdere 1 punto di Resistenza tutte 
volte che l'avventura proseguirà in un paragrafo di 
ero dispari. 
Fiprendi un po' e barcollando ti insinui attraverso 
ura. Vai al 130. 


Per tutta risposta, senti alle tue spalle il battito di po 
senti ali che annunciano la presenza di una creatur î pe 
eee Peru. D Fronte a te cè una porta, che ha come stipiti due 


a è et e con sopra scritto a lettere dorate: Sale Egizie. 
tai a suonare? Vai all'88. O ti volgerai per impartire 3 SUE 

i ara o vi buio, dove 

CL ltrepassi e ti ritrovi in uno spazio semibuio, dove 


11 


114 

tinui a soffiare e a soffiare nello zufolo, mentre il 
io indietreggia fino a scomparire, come riassor- 
, nel quadro sopra il caminetto, che splende sulla 
te di una sinistra luce rossa. Un'improvvisa € v 
folata di aria calda alle tue spalle ti scaraventa a 
e mentre tenti di rimetterti in piedi ti accorgi 
il quadro è completamente annerito; tutt'intorno 
silenzio. Hai perso 1 punto di Volontà. 

o da questa esperienza, rimetti in tasca lo zufolo 
sci dalla stanza. Andrai ad aprire la doppia porta 
toio- Vai al 325. O darai un'occhiata al corrì- 
j nella parte nord? Vai al 245, 


si intravedono alcune statue e delle strane figure mi. 
tologiche. 

Colui che stavi inseguendo deve essere vicino, infa, 
dei movimenti furtivi attirano la tua attenzione; avan. 
zi cautamente attraverso una piccola galleria, tra vetri 
nette di reliquie egizie, sarcofaghi e mummie, finché 
non vedi il ladro che sta armeggiando davanti ad una 
grande vetrina aperta, in cui si trova un sarcofago 
mortuario. 

Riuscirai a coglierlo di sorpresa avanzando in punu 
di piedi? Metti alla prova la tua Abilità: se ci riesci vii 
al 64, altrimenti, vai al 127, 


112 
Mentre stai togliendo l'estintore dal supporto, senti I 
voce gracchiante della creatura che grida Sottomeni 
tib 

Senza perdere la calma togli la sicura dell'estintor: 
inondando il mostro di una nube di gelido ossido di 
carbonio, Che effetto produrrà quest'arma improvvisi 
ta? Gioca un dado e regolati secondo le seguenti 
istruzioni: 


115 
nore di una chiave, che armeggia nella serratura, 
ia. Subito dopo entra nella cella un sergente 
«Ecco qua, ti ho portato il tè e un giornale. 
fuga è finita in prima paginae 

pi dalle mani del sergente il giornale, i cui titoli 
Violato il British Museum! Qualcuno aiuta 
lizia nelle indagini. Pesanti accuse». Sospiri: la tua 
1-2= 1499 ya è finita. 


3= 195 
4-6 = 170 116 


113 

La tua mente è in potere dello spirito dell'albero. O: 
mai privo di volontà avanzi nel cerchio di pietre 
dove il tuo corpo sì consuma in una fiammata incar 
descente. Non sei più che un'anima sottomessa ap! 
spregevoli obiettivi del barone Ausbach. Questa è |: 
fine della tua avventura. 


bussare piuttosto deciso risponde una voce 
«Avanti! Avanti! Non è chiuso». Vai al 296. 


117 (fia. 7) 
ante, colpita in pieno, cade all'indietro con- 
grande baule, scivolando pian piano a terra 
ìc un fantoccio, con ancora stretto in mano il pu- 


OO 


Île © con quel suo sorriso sempre stampato sulle 


to contento di quel che hai fatto, ma 
o ti avvicini per os 


rvare meglio la tua vittima, 
ccorgi che un umore verdastro e male odorante 
lungo qualcosa di orrendo, Il mat 


bro segreto di 
sto essere ti si rivela: si tratta di un uomo serpen- 
Dalle sue fauci irte di denti penzola una lingua bi- 

ta, e due occhi gialli privi di vira ti fissano accu: 


Bri. Devi far ricorso alla tua Intelligenza. Se fallisci 


O essere riuscito a vincere la nausea, ti alzi ed esci 
‘cabina del barone. Se prima stavi osservando il 
te di vetro, puoi portarlo con te. Segnalo alla 
«Fquipaggiamento» sul Registro Personale. Vai 


118 
il sarcofago sia vuoto è un fatto, ma il fondo luc 
fa stranamente. Infatti toce 


ando con l'arma ti accor: 
è molle come un foglio di gomma. 

i mettere alla prova, sulla Tavola di Combatti 
fato, la tua Forza contro quella della membrana (5). 


hai successo vai al 133. Se fallisci, vai al 190. 


119 
meggi abilmente intorno alla serratura piuttosto ar 
ita, finché questa cede premiando i tuoi sforzi. 
un cigolio di cardini la porta si apre su un pas- 
buio che sembra seguire l'asse nord-sud della 


Avanzi, dopo aver acceso la torcia e ti trovi tra 
porte chiuse. 


Aprirai quella sulla parere est? Vai al 138. O quella 
sulla parete ovest? Vai al 151. O preferisci inoltrari 
lungo il corridoio? Vai al 172. 


120 
L'ampio passaggio scende verso un punto da cui pro. 
viene un bagliore giallastro. Che tu abbia finalmente 
trovato Ausbach? Proteggendo con il palmo d 
mano il fascio di luce della lanterna, prosegui lungo il 
passaggio in punta di piedi. Vai al 313. 


121 
Vedendoti esitare, la creatura ti balza addosso. 
«Ora morraib grida. Devi difenderti dalla sua Abilità 
(8). Se vince, vai al 259. 
Se fallisce, allora punti prontamente la pistola € spari 
una, due, tre volte, come preferisci, ricordando però 
di mettere ogni volta alla prova la tua Abilità. Segn 
il valore del danno che hai provocato e togli le pallor 
tole sparate dal Registro Personale. Qualunque sia il 
risultato, vai al 339. 


122 

Prima che il fumo ti soffochi, riesci a raggiungere |: 
porta e a buttarti fuori. Ti accasci a terra ansimando. 
con gli occhi e la pelle che ti bruciano tremendamen 
te. Sei ancora Il a quattro zampe che cerchi di riprer 

dere fiato, quando uno scalpiccio di passi che si av 

cinano ti costringe ad andartene alla svelta. Raggiunt». 
come ubriaco, la tua cabina, ti butti sul letto semisve 
nuto, Anche se sci riuscito a sopravvivere all'avvele 
namento da gas, hai perso tuttavia 4 punti di Resi 
stenza, Vai al 338. 


123 
colpisce in pieno il dio, conficcandosi pro- 
ente nell'intonaco. Contemporancamente le 


si dissolvono, lasciandoti nella più completa oscu- 


che perché non riesci più a trovare la lanterna. 


esco, rovinato dal colpo, è ancora Ñ sulla parete, 
dio è scomparso. Non ti resta che oltrepassare la 
i dorata. Vai al 160. 


124 
tu e Harold arretrate verso la porta, una folla 
ttri vi assale. Gioca quattro dadi c segna, sul Re- 

Personale, il loro totale, che rappresenta la Re 
complessiva degli spettri. Pertanto, se vuoi 
arli tutti, devi ridurre questo numero a Ù. 


E E3 


Coraggiosamente ti butti con la spada rotcante tr, 
loro troncando teste, gambe e braccia, cercando di «i 
mostrare la tua Forza. Se ce la fai provochi agli sper 
un danno del valore di due dadi. Altrimenti il dann, 
inflitto ha ïl valore di un solo dado. Se la Resistenz, 
degli spettri si riduce a 0, vai all'83. 

Se invece sopravvivono riescono a circondarti, co 
stringendoti a lottare contro la loro Abilità (9); x 
vincono, riescono a morsi e a unghiare a toglierti | 
punti di Resistenza, Se questa si riduce a 0, vai al 63 
Ora torna indietro e ripeti dall'inizio questo paragr‘: 
La battaglia continua in questo modo fino a che tu c 
gli spettri non ne uscite vincitori. 


incantesimo ha potuto spegnere la passione 
divino?» grida. «Quale diabolica magia hai 

perché ti soccorsa, pazzo curioso» 

risposta, le nubi al di là della nave aerea si 

per poter lasciar apparire la caccia selvag- 


lloppo! Al galoppo!» è il grido forsennato del 
di cacciatori dalle braccia ossute, armati di 
e, che assieme ai loro veltri cadaverici circonda- 


ic!» sghignarza questi. «Hai evocato i cacciatori di 
e contro di me? Cosa dovrebbero prendermi, se 
bo più un'anima da farmi strappare?» 

fiero volge lentamente gli occhi verso di te, «È 
On possiamo portar via questo essere, tuttavia 
è il prezzo che noi esigiamo per esserti venuti 
"Tu ci hai chiamati, tu pagherai!» 
jra, gridando al suo seguito «Addossob Pronti 
do del loro capo, i guerrieri si slanciano su 
iti dai loro cani, trafipgendoti con una picca 
petto. 
Mer a noi», ti grida uno dei cacciatori, mentre il 
Prendi dalla tasca la bacchetta che ti è stata data ton monte si insinua nelle tue membra. L’avven- 
po addietro dal guerriero, mentre Ausbach contin ita. 
con il suo orribile incantesimo. Riuscirai a confond; k 127 
con quel bastoncino lc arti malefiche del mago: 
l'oggetto delle tue speranze e subito il vento cessa, |» 
sciando al suo posto un'incredibile calma, disturb: 
solo dai motori del dirigibile. Ausbach è visibilmen 
turbato; perso ogni vigore, se ne sta con le spalle v improvviso scricchiolio del pavimenti 
curve e gli occhi privi di quella luce selvaggia che E ile il idro ehe d ita Lic a 
animava poc'anzi. i sei scoperto. Vai al 310. 

OO 


125 

Corri in'avanti per poi lanciartì contro Ausbach. \l 
mentre salti, egli si accorge di te e si volta di scai 
Metti alla prova la tua Abilità. Se vinci, vai al 260. ~ 
perdi, vai al 360. 


con forza l'arma e avanzi deciso verso l'uomo 
rmorando in una lingua sconosciuta, sembra 
eso da qualche misterioso rituale. Gli sci ormai 
o, con l'arma pronta ad abbattersi su di lui, quan 


128 (fig 8) 
saggio continua a salire regolarmente fino a sfo- 
nella Galleria Principale, dove puoi ammirare le 
enti colonne che la sostengono ed i vivaci di 
Î con scene tratte dalla vita di Kefu. Schiacciato da 
grandezza, avanzi tenendoti il più possibile nel 
inseguito, nella semioscurità, dalla tua stessa 
bra. Giunto alla fine della Galleria ti si para din 
come sorta dalle ombre, una colossale statua. 
delle suc mani è alzata con il palmo verso di te, 
î in un gesto di ammonimento. Tra i suoi piedi si 
un arco che introduce alla Stanza del Re. 

iverserai l'arco? Vai all'81. Ti fermerai ad esami 
Î dipinti che ornano le gambe della statua? Vai al 
IO tornerai indietro ad esplorare la Via dei Morti? 


al 146. 


129 

cio di luce della torcia illumina debolmente una 
ra nella quale, contro la parete nord, sta nppog: 
un letto a baldacchino, drappeggiato con cortine 
sante velluto. Di fronte vi è un caminetto, sopra 
ale è appeso un pesante quadro ad olio, raffi 
ite un gentiluomo del diciassettesimo secolo dal 
pensierosa. Delle due finestre che si trovano nel- 
era, quella che si apre sulla parete est è vicina 
scrittoio di mogano, 

i questo mobiletto? Vai al 104. Oppure guarde 
dietro le cortine del letto? Vai all'80, Oppure la 
i la stanza per cercare di aprire la doppia porta 
y ballatoio? Vai al 325. O darai un'occhiata alla zona 
Ch 8) Tr i pindi dll statua C mt pg del corridoio? Vai al 245. 


130 

Ti trovi in quella che deve essere stata la camera dq 
tesoro di Kefu. Casse decorate, gemme, gioielli, pian; 
d'oro e coppe giacciono in disordine sul pavimento, 
mentre un;posto distinto è stato riservato ad una stra 
na specie di falce, una spada kafira, e ad un bizzarn 
copricapo fatto di pelle di coccodrillo. Essi tronegyi. 
no sopra un cubo davanti al busto di un vecchio ce 
zio, Che sia Kefu? 


132 

to i colpi violenti che il cane ti infligge, il cranio ti 
€ perdi conoscenza. La bestia mezzo uomo e 

cane si china con un ululato di trionfo su di te, 

trascinari immediatamente nella sua tana. L'av- 

è fini 


133 
© a poco l'arma penetra nella membrana, la- 
do intuire che esiste uno spazio al di là della base 
fago. All'improvviso la membrana sparisce 
c liquefatta, c il braccio ti viene risucchiato nel 
o: senti una dolorosa sensazione di formicolio, 
ie se mille aghi lo stessero pungendo. Devi mette- 
prova la tua Intelligenza, Se vinci, vai al 154, 
erdi, vai al 178. 


134 
un grido disperato perdi la presa precipitando 

foresta sottostante, dove i brandelli del tuo cor. 
fmpigliati tra i rami, offrono un lugubre banchetto 
rvi. Alla fine del pasto Je tue ossa scarnificate si 
pno nell'oscurità del sottobosco. 


Vuoi esaminare il copricapo di coccodrillo? Vai al 41 
Oppure la spada kafira? Vai al 17. O preferisci ignor: 
re questi oggetti per inoltrarti lungo il corridoio c 
si apre sulla parete in fondo? Vai al 30. 


131 135 

Quando ti svegli, ti trovi di fronte ad un agente di ibra j roprio che il cadavere ti voglia intrappolare, 
polizia dall'aria perplessa che si sta grattando la testo wanza tra ansimi c sbuffi tastando ed agitando 
«Temo siate in arresto, signore» dice, «sembra che «ti ccia bendate; purtroppo mettendo un piede so- 
notte abbiate avuto un po’ troppo da fare». un ammasso di cocci di vetro, attiri il mostro nel- 
Sospiri. Chi mai potrebbe credere alla tua storia? 1> ta direzione. Quello si ferma, rizza la testa in 
ventura è finita. alto e si volta per fronteggiarti. 


aspetti a pie’ fermo, riuscendo ad evitare un primo confrontare la tua Intelligenza contro quella del- 
maldestro tentativo di annientanti; poi, buttandoti di irito dell'albero (7). Se vinci, vai al 159. Se falli- 
lato, ti metti in guardia con il tuo bastone da monta. i al 93. 

gna. Riuscirai ad assestare un colpo decisivo sulla te 
sta di questo’ essere? Metti alla prova la tua Abilità S- 
vinci, vai al 57. Se invece fallisci la mummia risponde 138 
tà all'attacco, perciò dovrai misurarti contro la su: appena entri in questa stanza, la torcia illumina 
Abilità (6). Se ti vince, vai al 280. Se perde, vuoi com di mobili e suppellettili coperti da polverosi 
battere ancora? Vai al 74, O vuoi tentare di sfuggire li bianchi. Ma, mentre la attraversi per raggiun- 
ed andartene dal musco? Vai al 48. una porta che si apre sulla parete a nord, noti 
trona non ricoperta su cui giace un quotidiano 


136 o giorni prima, aperto ad una pagina in cui è 
Sei risvegliato con un brusco scossone da un polizior ‘istosamente evidenziato un articolo: "Inspiega- 
to tedesco che utla qualcosa nella sua lingua; alla tua disastro nel Galles” Tutto ciò che riguarda il tuo 
risposta, in inglese, ti afferra per una spalla e ti trasci. imento in questo affare, € persino il tuo indi- 
na fuori dell'abitacolo. è stato sottolineato! 


«Ci sarà molto da spiegare» ti dice nel suo forte ac 
cento. Un gemito sfugge dalle tue labbra: chi mai vor 
rà credere alla tua storia in un'epoca scettica e razio 
nale come questa? L'avventura dunque finisce nell: 
mani della polizia tedesca. 


i ad aprire la porta sulla parete a nord? Vai al 

O tornerai nel corridoio, per aprire la porta ad 

t? Vai al 151.O vai verso la parte nord del corri- 
Vai al 172. 


137 

Hai perso 2 punti di Volontà. La terribile cantilena (| 
quelle facce continua inesorabile, intorpidendoti e to 
gliendoti forza alle ossa. Mentre le teste stanno cantar 
do per strapparti l'anima dal corpo, nella tua mente 
susseguono delle immagini paurose: vedi Ausbach in 
sieme ai suoi seguaci mentre buttano alcune persone 
dentro al cerchio. Il tuo respiro diviene sempre più 
fannato, ti avvicini lentamente all’agonia; ma tu sai, 
dentro di te che devi, che puoi reagire ancora: noc 
vuoi morire nel Pozzo delle Anime. 


139 

armeggi delicatamente con la serratura, facen- 
ttare ad uno ad uno gli ingranaggi, senti uno 
«clic»: un pannello segreto, vicino alla serratu- 
ivola indietro facendo comparite un rubinetto 
da cui fuoriesce un getto di fumo purpureo, 
in direzione della tua faccia! Fulmineo lasci 
il grimaldello (cancellalo dal Registro Persona- 
ti butti a terra fuori portata del getto di fumo. 
di Abilità; se vinci, vai al 122. Se fallisci, vai al 
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Ausbach non si è ancora accorto della tua presenz- 
cosicché ne approfitti per concentrare contro di lu 
tutti i tuoi pensieri; convogliati attraverso il copricap: 
si trasformano in un colpo mentale alla sua nuca. Per 
sopraffare il barone, devi dimostrare, utilizzando | 
Tavola di Combattimento, che la tua Intelligenz: . 
più forte della sua (9). Se ci riesci, vai al 214. Se fal 
sci, vai al 272. 
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Ti togli lo zufolo dalla bocca e gridi: «Ti ordino di d 
atruggere il mio nemico Come turta risposta, un im 
provviso bonto infrange i vetri della finestra ad c~ 
da dove una violenta folata di gas mefitico invade 
stanza € scompiglia il mobilio facendo a pezzi il mo 


stro. Le cortine del letto si incendiano, avvolgen 
nelle fiamme anche te, che nel tentativo di liberi” 
dalle lingue di fuoco ti scagli fuori della finestra pre 
pitando incontro alla morte. Questa è la fine della © 
avventura. 
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iti per liberarti dalla presa dello scorpione, ma in- 


Ro. L’aculco della sua coda scatta pungendoti in 


petto; poi lo scorpione si volta e si perde nel 
In preda ad un terribile dolore, ti rendi conto 
ti è stato iniettato un potente veleno, Annota sul 
stro Personale che il veleno continuerà a produr. 
suo effetto togliendoti 1 punto di Resistenza ogni 
che agirai in un paragrafo di numero dispari, 


non ti si offrirà un qualche rimedio. 


| po” incerto sulle gambe cerchi di uscire dalla ca 


ed avendo trovato uno stretto passaggio riesci 
do a strisciare fuori, Vai al 130. 
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lento! 11 gobbo elude facilmente la botta che 
i assestare sulla testa e cerca di vibrarti un 
d'ascia alla spalla! Lotta contro la sua Abilità 
Vinci tu, vai al 107. Se vince lui, ti fa perdere 3 
ti di Resistenza, e nel caso questa si riduca a 0 
‘andare al 3. Nel caso tu sopravviva al colpo, devi 
fe un'altra mossa, vai al 247. 
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lento. Il colpo ti prende in pieno petto, 
a gambe all'aria lungo la passerella, Hai 
3 punti di Resistenza, Il tuo corpo è completa- 
intorpidito, senti ancora solo lo sbattere furio- 
el vento. Ausbach ti è accanto, con l'orrenda fac- 
protesa verso di te. 

a, schiavo, la tua vita è un giocattolo nelle mie 
Perdi dolcemente conoscenza, scivolando in un 
lc oblio. Vai al 25. 
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Devi misurare, sulla Tavola di Combattimento, la tu 
Abilità nell'aprire con il grimaldello la serratura (8) 
Se ce la fai, vai al 296. Se fallisci, vai al 171. 


sulla Tavola di Combattimento l'Abilità 

ia (6) contro la tua. Se questa ti è superio- 
‘al 280. Altrimenti devi decidere: se vuoi conti- 
e a combattere, vai al 26; se preferisci tentare di 
are, vai all'82. 
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La Via dei Morti conduce giù nella profondità dell: 
piramide, fino ad una camera incompiuta, ricavata d: 
un terrazzamento nella roccia. Fai luce con la lanterna 
e ti accorgi che solamente una parete è stata levigata < 
dipinta. L'affresco mostra Anubis, dio dei morti, so. 
stenuto da Thot, dio con la testa di ibis, nell'atto d, Bovini mettere alla prova la dma ABHI: in caso 
giudicare le anime degli uomini. Alcuni sono fatti sal. Me pi ai diano AA valore di das did 
re su una nave luminosa, mentre altri sono precipitati eza degli avversari. Vai al'124, 
nell'oscurità alla sinistra dell'affresco, 
Se hai la lanterna del buio, vai al 103. Altrimenti, devi 
usare l’Intelligenza, Se fallisci, non troverai nient'altro 
che ti possa interessare in questa stanza, pertanto tor 
nerai sui tuoi passi fino alla camera dei geroglifici, da 
dove ti avventurerai attraverso la Galleria Principale 
Vai al 128. Se invece la tua Intelligenza vince, vai a! 
103. 


148 
dietro Harold, afferri in gran fretta una pe- 
È spada impolverata appesa sulla parete. Segnala 

egistro Personale con il nome di Grande Spada 
TI che vuol dire che ogni volta che la vorrai 


149 

ti dileggia la creatura, anon puoi farmi nulla. 
rati a morire 

assassino si acquatta pronto a scattare, Devi 

i contro la sua Abilità (8), Se ti vince, vai al 


tu riesci a scansare l'attacco della bestia e a 
contro la pistola, con la quale puoi tirare 
0 tre colpi, come preferisci, ricordandoti di 
ogni volta alla prova la tua Abilità. Poi segna 
totale del danno provocato e cancella il nu- 
delle pallottole sparate dal Registro Personale. 
pe sia il risultato, vai al 339, 
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L'affondo è mal diretto, cosicché lo stocco a malapena 
attraversa le bende della creatura imbalsamata, che per 
un attimo vacilla per poi buttarsi con le braccia prote 
sc contro di te. 


150 


depone lo stilo e con la mano alzata în gesto di 
o esce dall'affresco. 


Chia 9) Cè una strana scatula di bre 


n aver paura, mortale» ti dice con voce soave 
Voglio farti alcun male. La creatura che stai cer 

do è a; 

Š Het dalla Grande Oscurità. Non è in mio potere 
Werierire direttamente in tali eventi, ma posso aiutar 
Eci stato punto dallo scorpione o infettato dalla 
(ino di Gic i al 187. Altrimenti puoi fare delle 
ande a Thot. Lo interrogherai a proposito della 

13, O gli chiederai come sia possi 


xach? Vai al 226. 


na passata agli inferi, dove presto evo 


amide? Vai al 
Mie distruggere Au 


151 (fie. 9) 
Miio in questa stanza è quasi tangibile, tanto è fitto. 
i ruotare intorno il fas 
WEI altro che pareti, tende e decorazioni tutte unifor 
mente dipinte di nero. Nel n 
Megnato 


un t 


o di luce della torcia e non 


zzo della stanza è di- 


‘erchic al centro del quale troneg 


di marmo verde, sostenuto da tre dra 


Í spaventosi, ritti su se stessi e con le bocche spa. 
ate a formare un tripode. Sul tavolo c'è una scato 
Desideri esaminarla? Vai al 198, O pre 


sci tornare nel corridoio? Qui se vuoi andare ver 


Mi brc 


lì parte nord, vai al 172. Mentre se vuoi aprire la 
a della parete est, vai al 138. 
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Quardi attorno disperato e ti accorgi che il quadro 
fa il caminetto splende di una luce rosso sangue 
ebbe essere quella l'origine, o la via, attraverso la 
le il demonio è entrato nella stanza. Perciò riu- 


do a distruggere il quadro, forse potresti distrug 


gere anche quell'orrore. Se ti restano alcune pallottole, 
vuoi provare a sparare sul dipinto? Vai al 174. Oppu 
re tenti di attraversare la stanza per tirarlo giù e farlo 
a pezzi? Vai al 194. 


esperienza ti è costata 1 punto di Volontà 
viso suono di un campanello d'allarme ti av- 
che non cè tempo da perdere: devi andartene 
museo, Vai al 205. 


153 155 
Con un’agile mossa eviti la creatura precipitandori a il grimaldello forzi delicatamente la serratura, fin- 
verso il tripode, su cui giace un vaso di terracotta con un ultimo scatto essa cede. Ma non fai in 
un coperchio a forma di testa di cane. Lo afferri, getn 0 ad aprire il baule neppure a metà, che subito 
via il coperchio e tiri fuori la replica esatta di un cuo. investito da uno spruzzo di grigio fumo gassoso 
fe úmsoo in creta, Ma menire loose il Cine ti si vade la cabina, Balzi subito all'indietro, ma hai 
butta addosso, mandandoti a sbattere contro il tripode erso 1 punto di Resistenza. 
e facendo cadere il cuore a terra. Ormai sei disteso a poco il fumo si disperde, lasciandoti intra- 
sotto la belva che si prepara a sbranarti, quando al. il repellente contenuto del baule. Sì tratta dello 
l'improvviso dal petto della creatura, proprio dal po. po di una figura umana seduta, fatta di terra 
sto dove avrebbe dovuto esserci il cuore, escono zaf- nera e dall'odore repellente. Un liquame 
fate di fumo, La bestia rotola via da te stringendosi Bistro cola lungo la sua superficie, mentre delle 
penosamente il petto, si contorce ancora qualche att biancastre si contorcono alla luce del giorno, Il 
mo con le bave alla bocca, poi cade morta. Durante la € è una tomba portatile! Il barone Ausbach dun- 
lotta hai perso 1 punto di Resistenza, ma non appena un eccentrico che ama il macabro, oppure un 
ti sei ripreso un po”, ti avvii decisamente verso il corrotto! 
Guardiano. Vai al 77. o orrendo fantasticare viene interrotto da un im- 
o scricchiolio del pavimento, e contempora- 
ente un braccio ti afferra per il collo mentre il 
ichio di un pugnale brilla sopra di te. Metti alla 
fa la tua Abilità. Se hai successo, vai all'8. Se per- 
al 15. 
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Con un lamento strappi il braccio dalla membran 
gommosa. Lo osservi esterrefatto: la giacca è come 
bruciacchiata e puzza di muffa e rancido, la pelle del 
braccio è raggrinzita e si squama, come quella di un 
cadavere: infine, l'arma di cui ti sei servito presenta 
delle macchie come di ruggine. Forse il tuo braccio è 
passato attraverso il tempo o attraverso qualche akr: 
dimensione, questo non lo sai, quel che è certo è che 


156 
ben attento a nascondere sotto il mantello le armi 
te ne vai verso casa, perché le strade intorno 

sono pattugliate da auto della polizia e da 


GO 


agenti che corrono da tutte le parti. Durante il cam, e rugosa sono tatuati dei simboli rossi. Ma 
mino ripensi ai fatti inspiegabili della notte. Solo un, a stupore non finisce qui, perché all'improvviso 
cosa è certa: è giunto il momento di unire alla tua}, ‘salta giù dal tavolo per rincorrerti. Vuoi scappare 
merarietà la scienza e la saggezza del tuo caro ami raverso la porta? Vai al 120. O vuoi tentare di 
scienziato ed'esploratore, Charles Petrie-Smith. Vai lare sotto i piedi quest'orrore? Metti alla prova 
175. Abilità. Se vinci, vai al 217. Se fallisci, vai al 
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Dietro una porta cigolante si apre una specie di picco 159 

lo laboratorio dimenticato, pieno zeppo di vasetti « POTRESTI CIA 
vetro, provette, alambicchi che giacciono in disordine Biria cantiline delle facce more Poi co: 
su uno scrittoio. In un angolo vi è uno scheletro TESO PA 
mentre sulla parete una serie di scansie impolverate galleria. Vai al 197. 

sopportano il peso di un gran numero di antichi tomi. 
Tuttavia la tua attenzione è attratta da alcune casse di 
legno che sembrano essere state messe lì molto di re 
cente. Nella cassa più in alto vi è un oggetto ass 
strano: una luccicante lanterna di ottone che porta sul 
davanti una protuberanza a forma di cono. 


160 (fig. 10) 
tre la porta si estende un paesaggio crepuscolare 
to di colline tondeggianti, ricoperte da una vegeta- 
ormai morta. Infatti, mentre cammini, l'erba sot- 
Prenderai quest’oggetto per esaminarlo più da v tuoi piedi si sbriciola e si trasforma in polvere. 
Vai al 193. O preferisci proseguire giù per le scale è o in cima ad una collina, ti fermi ad osservare il 
chiocciola? Vai al 211. i Sotto di te, le nere acque di un fiume scor- 
o lente in un vasto letto attraverso la terra desola- 
le sue onde, alla tua sinistra, sorge un molo di- 
al quale è attraccata una vecchia imbarcazio- 
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Rabbrividendo per l'orrore balzi all'indietro. Hai pers 

1 punto di Volontà. Sulle dita contorte di quella man 
mando ti ‘avvicini ti accorgi che il molo è fatto di 

che scricchiolano sotto i tuoi piedi. La barca è 

ente tarlata e arrugginita; sulla sua poppa si 

glia una figura avvolta in un mantello nero, che 

n la mano sottile ti fa cenno di avvicinarti. 

onti a bordo tra gli impressionanti scricchiolii del 

gno fradicio che cede sotto i tuoi passi, mentre si 


10 


Ch 10) Una figura avvolta in u mantello 


un forte odore di marcio e di muffa. Il noc- 
afferra una pertica e spinge la barca al largo tra 
Š e vortici che non sembrano produrre alcun ef- 
tto sulla fragile imbarcazione. Ti volti per chiedere 
gazioni e il tuo stupore aumenta: il mantello del- 
o svolazza come tormentato dal vento, ma il 
non c'è! 
5 Stipe è il fiume del tempo, mortale. Tu sei sul 
le tra la dimensione della vita e il regno della 


nti all'altra sponda, il traghetto si arena su una 
fa melmosa e il nocchiero stende la mano scheletri 


puoi usarla; vai al 302. Oppure, a tua scelta, puoi 

gli qualcuno degli oggetti che hai con te; vai al 

O puoi scendere dal traghetto rifiutandoti di pa- 
te; vai al 348. 
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‘corridoio finisce con una grande finestra che guarda 
fsud su un paesaggio alberato. Sulla parete ovest cè 
porta con sopra scritto Bagno’ e ad est un'altra 
chiusa. Vuoi aprirla? Vai al 129, O preferisci 
sulla balconata del salone per aprire la doppia 
orta? Vai al 325, O preferisci esplorare la parte nord 
el corridoio? Vai al 245. 
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la fine riesci a metterti sulla frequenza della radio di 
naco e comunichi che l'aereo postale ha dei pro- 
i al motore, perciò sarebbe meglio per te atterra- 
per trasferire la posta sul Luerezia. Ti rispondono 


A 


che il dirigibile deve ancora arrivare, ma che comun. 
que puoi atterrare. Vai all89. 
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Non trovi nulla di interessante nelle tasche del gobbo 
l'unico segno di identificazione è un tatuaggio sul dor 
so freddo della sua mano: un serpente attorcigliato 
nell'atto di mordersi la coda, sotto la scritta «Apep» 
Lasci ricadere il braccio e ti allontani, quando un: 
strana sensazione ti costringe a tornare indietro. 
Il gobbo è morto da pochi istanti, ma è freddo e rigi 
do come fosse morto già da molto tempo! Ti inginoc 
chi accanto a lui, Jo tasti qua e lì, gli tocchi il collo 
freddo e rigido come se le vene e le arterie fossero 
piene di sangue coagulato. Preso da un irresistibile 
impulso, gli strappi la camicia vecchia e ammuffita e 
scopri che ha uno spaventoso buco al posto del cuore 
Devi mettere alla prova la tua Intelligenza. Se fallisci 
perdi 1 punto di Volontà. 
Bene, ora puoi visitare il resto della casa. Ti armi di 
coraggio ed esci da una porta sulla parete est, Vai al 
34. 
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Con uno scatto improvviso la serratura cede, la porta 
si spalanca e tu rotoli all'interno della cabina. Qui ti si 
presenta una macabra visione: il pilota giace riverso, + 
metà del suo sedile, con il collo squarciato ed una pi 
stola Luger ancora stretta nella mano rattrappita. Che 
si sia ucciso? 
La risposta non si fa attendere. Un sibilo minacciosi 
accompagna il comparire di due zampe pelose, simili + 


155. Altrimenti, vai al 139. 


e lancia un grido agonizzante. La mano fiammeg- 


di un enorme ragno, che cercano di arrampicar- 
sedile dell'aiuto pilota. A quella vista i capelli ti 
0 in testa, mentre gocce di freddo sudore ti 
o lungo la fronte. Vai all'86. 
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la Tavola di Combattimento, dai prova della 
bilità nell’aprire la serratura (8). Se hai successo, 
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fi la mano nel vaso e stringi il cervello di Ausbach, 


scompare all'istante, mentre Ausbach vacillando 
a all'altare. Tu stringi ancora, guardando Au- 
h che con la testa stretta tra le mani dondola di 
‘e di là, fino a che si accascia al suolo. Al posto 
suo cervello, nella tua mano ora c'è un pugno di 
dove poc'anzi c'era Ausbach, ci sono solo un 
ietto di abiti e della polvere marrone. 
fenici dvi 
alle tue spalle, compare una mostruosa testa 


ji 


e 


di serpente! Devi agire immediatamente per sbarrare 
la porta creata da Ausbach. L'unica speranza è quella 
di riuscire in qualche modo a distruggere la piramide 
di cristallo. 

Userai lo scettro di Thot? Vai al 342. La spada kafira, 
il bastone o lo stocco? Vai al 355. Lo zufolo del dra 
gone? Vai al 319. O strapperai la piramide dall'altare 
per gettarla nel pozzo? Vai al 224. 
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Seonvolto, perdi 1 punto di Volontà. Se questa si ri 
duce a 0, vai al 228. Ora la creatura sì scaglia, libran 
dòsi in aria, contro di te! 

In questa situazione, senza via d'uscita, non ti resta 
che difenderti dai suoi artigli acuminati e dal suo bec 
co robusto. Userai la spada kafira? Vai al 249. Il co 
pricapo di coccodrillo? Vai al 303. Lo scettro di Thot. 
il bastone o lo stocco? Vai al 326. Oppure la pistola? 
Vai al 347. 
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ente ti ripari con lo scarabeo, su cui si scarica 

a di energia con una fiammata di luce blu. Tu 

rdi 1 punto di Resistenza. Con un tuono spavento- 

l'antico talismano respinge la scarica elettrica verso 

plui che l'ha provocata, investendo Ausbach in pieno 
o. Questi, squarciato e sanguinante, vacilla, afferra 
ssamano, cerca di tenersi in piedi, barcolla ancora, 


scivola verso di te. Ma anziché cadere ai tuoi piedi 
suo corpo sembra smembrarsi, trasformandosi in 
na spaventosa bestia alata. Artigli possenti ti afferra- 
o per le spalle e due ali ti avvolgono per trascinarti 
dal Lucrezia. Gli occhi selvaggi della bestia si fissa- 
nei tuoi, mentre una voce sconosciuta grida: «Ora 
i mio schiavo, un povero giocattolo nelle mie 
Ti senti mancare, scivolando in un piacevole 
o. Vai al 25. 
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‘preda alla disperazione tu e Harold cercate di chiu- 
ere la porta in faccia a quell'orda di spettri, ma una 
mezzo uomo e mezzo maiale si incastra sulla 


lia costringendoti a intervenire. 
(DÌ 


Avanzi e la colpisci. Metti alla prova la tua Abilità. Se 
vinci, infliggi 2 punti di danno alla Resistenza (7) di 
questa creatura. Se così essa è sconfitta, vai al 225. 

Se sopravvive, ti contrattacca. Devi di nuovo ricorrere 
alla tua Abilità.-Se perdi, perdi 2 punti di Resistenza 
Se con ciò questa si riduce a 0, vai al 63. 

Ora misura sulla Tavola di Combattimento la tua For. 
za contro quella della creatura (6). Se vinci tu, riesci a 
scaraventarla indietro tra i suoi simili; vai al 225. Sc 
fallisci devi riprendere il combattimento dall'inizio di 
questo paragrafo. 
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Il getto colpisce in pieno la bestia che ammutolisce, e 
si fa indietro per la paura. Un attimo dopo sì getta 
contro il portellone della fusoliera che si spalanca, la 
sciando entrare una folata di vento gelido. 

L'aereo ora è completamente nelle tue mani. Se nel 
corso della battaglia hai sparato cinque o più colpi 
d'arma da fuoco, vai al 287. Se ne hai sparati di meno 
0 hai abbattuto la creatura solo con l'estintore, vai al 
372. 
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Ti sei appena chinato per armeggiare intorno alla ser 
ratura, quando la porta si spalanca, qualcuno ti strap- 
pa di mano il grimaldello (cancellalo dal Registro Per 
sonale), e dopo averti mandato a gambe all'aria ti 
punta una pistola al petto. È un uomo alto, con un 
vecchio completo blu e degli occhiali scuri, che facen- 
doti cenno di alzarti ti dice con un forte accento ame- 
ricano: «Ho appena suonato il campanello dello ste- 
ward, fila viab» 


a qualche miserabile scusa, ti alzi e scap- 
il corridoio. Ti senti un po’ mortificato per 
imbarazzante esperienza: ovviamente quell'uomo 
era il ladro del museo. Ed ora che farai, andrai 
cabina del misterioso barone? Vai al 192. O lasce- 
[perdere per tornare nella tua cabina? Vai al 45. 
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tre scivoli silenzioso lungo il corridoio, trovi altre 
porte chiuse. Quella ad ovest è chiusa in maniera 
da annullare ogni tentativo di aprirla, persino con 
imaldello. Vuoi tentare di aprire quella ad est? 
al 333. O preferisci proseguire lungo il corridoio? 
al 50. 


173 

preda delle potenti tenaglie dello scorpione, che 

di attirarti verso il suo pungiglione. Devi lottare 
la sua Abilità (8): se vince vai al 142. 


rece fallisce puoi tentare di sfuggirgli misurando, 
Tavola di Combattimento, la tua Forza contro la 
1(6). Se perdi devi ripetere questo paragraf 
riesci a liberarti e ad aggredire lo scorpione. 
i la pistola? Vai al 264. Userai il bastone o lo 
è Vai al 231 O userai lo zufolo del dragone? 


al 200. 
OO 
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Estrai la pistola e scarichi il caricatore sul quadro, 
(Cancella tutte le pallottole dal Registro Personale) | 
colpi riducono in mille pezzi il quadro, mentre il de 
mone comincia a contorcersi finché crolla a terra ls 
sciando solo una fetida pozza di liquido sul tappeto 
Barcollando esci dalla stanza tutto tremante, ma non 
appena ti trovi al sicuro, decidi di andare ad aprire la 
doppia porta sul ballatoio (vai al 325), oppure di dare 
un'occhiata alla parte nord del corridoio (vai al 245). 
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Non appena sveglio, al mattino, senti di aver recupe 
rato tutta la Volontà e la Resistenza perdute durante 
gli avvenimenti della notte (se la tua Forza è stata 
danneggiata, recupera anch'essa il punteggio iniziale). 
Subito dopo colazione ti precipiti all'ufficio postale 
per inviare questo telegramma a Petrie-Smith: «Urge 
vostro aiuto. Accaduti fatti strani. Venite presto». Poi 
torni a casa e ti metti a leggere i giornali. 
Più o meno tutte le edizioni riportano notizie riguar 
danti la tua fuga della notte scorsa: "Profanato il British 
Museum’, titola uno; "Atti vandalici strepita un altro 
Trascorri praticamente tutto il pomeriggio a leggere i 
loro folli resoconti. A sera, finalmente, arriva Petric 
Smith con il quale ti intrattieni a lungo discutendo i 
fatti accaduti. 
Se hai dovuto combattere con lo zombi ladro, vai al 
196. Se hai lottato con la mummia, vai al 218. 
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la governante cerca di attaccarti di nuovo ti 
iti su di lei, afferrandola per il polso e cercando di 
le le dita dal manico del pugnale. La donna si 
disperatamente, perciò devi dimostrare, usan- 
la Tavola di Combattimento, di avere una Forza 
della sua (8). Se vinci, vai al 191. 

i, la governante si libera e cerca di accoltellarti. 
i mettere alla prova la sua Abilità (9); se vince la 
del pugnale ti ferisce togliendoti 2 punti di Resi 
Se così si riduce a 0, vai al 250. Altrimenti 
i ancora a strapparle di mano il pugnale, ricomin- 


ndo questo paragrafo dall'inizio. 


177 
sà se riuscirai a sfuggire ai morsi dell'uomo cane, 
andartene dal tempio? Prova la tua Abilità con- 


O la sua (8), sulla Tavola di Combattimento. Se vinci 


al 337. Se perdi ti toglie due punti di Resisten- 


ravvivi, puoi tentare di scappare definitivamen- 

questo paragrafo, Oppure potresti com- 

il mostro con la spada kafira, o con lo scettro 

con il bastone o con lo stocco. Vai al 237. 
puoi farlo fuori con la pistola. Vai al 202. 


178 
riverso sul pavimento, per metà dentro e per 
tà fuori dal sarcofago. La testa ti duole per il colpo 
braccio e la mano, completamente intorpiditi, 
bianchi e disidratati come quelli di un cadavere. 


OO 


La manica del mantello ha uno strano odore di mar 
cio e di muffa. Cerchi l'arma, ma di essa non vi è a 
cuna traccia, perciò la devi cancellare dal Registr 
Personale. L'esperienza passata ti è costata 2 punti d 
Volontà. 

Non ti sei ancora ripreso quando senti rumore di per 
te che si avvicina gridando: sono i sorveglianti de 
museo svegliati dall'allarme. Bisogna che scappi da 

sala egizia. Vai al 205. 
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179 (fig 11) 
L'entrata è nascosta dietro un imponente edificio, s 
lato est della piramide. Insieme passate sotto una ser 
di colonne che conducono ad un'infinita serie di 


mere, fino a giungere in una camera dalle pareti gre (e 11) La iride di Kga 


ze, dove giace il corpo squarciato di un arabo; accanto 
cè una gradinata che scende verso la profondità della 
piramide, Accendi la lanterna e inizi la discesa, mentre 
Petrie-Smith ti osserva fino a che non scompari. 

Man mano che ti inoltri nelle profondità, lungo un 
ampio passaggio rivestito da semplici lastre di pietra, 
Varia si fa sempre più fredda L'eco dei tuoi passi ti 
accompagna, mentre la lanterna tremola nel gelido 
buio, Il passaggio termina in una ampia camera, le cui 
pareti sono tutte decorate con geroglifici variopinti 
Qui ti si aprono due vie, a sinistra la Via dei Morti 
Vai al 146. Oppure a destra vi è il passaggio che porta 
in su, verso la Galleria Principale: vai al 128. 


180 

Gli spettri ti corrono incontro parlottando e ansiman 
do. Gioca quattro dadi e annota sul Registro Persona 
le il loro risultato totale, che rappresenta la Resistenza 
complessiva degli spettri. Se vuoi ucciderli tutti, dun 
que devi ridurre la loro Resistenza a 0. 

Punti la pistola e spari uno, due o tre proiettili, met 
tendo alla prova ogni volta la tua Abilità; poi fai la 
somma del danno provocato alla Resistenza degli 
spettri e, se questi sono stati tutti uccisi, vai al 225. 

Tn ogni caso se ne hai mancati alcuni, o comunque se 
ci sono dei sopravvissuti, ti circondano pizzicandoti e 
prendendoti a morsi. Devi lottare contro la loro Abi 
lità (9). Se vincono riescono a toglierti 3 punti di Re 
sistenza, pertanto, se questa si riduce a 0, vai al 63 
Altrimenti tenti di fuggire. Vai al 268. 


181 

A radio è collocata dietro una paratia sopra di te; fai 
cre il pannello di protezione e l'accendi. Riuscirei 

metterti in contatto con l'aeroporto di Monaco? 

tti alla prova la tua Intelligenza nel capire il fun- 

onamento della radio. Se ci riesci, vai al 162. Se fall 

ci, dovrai tentare un atterraggio non autorizzato. Vsi 


182 
le è molto grande, più o meno come un uomo; 
molto vecchio e la sua superficie di legno, dal- 
iture in acciaio, è tutta dipinta di nero, intarsia- 
fregi e segni. 
uno strano odore di marcio, come di radici e 
in putrefazione. Finalmente trovi una traccia del 
O proprietario: una targhetta di ottone, annerita € 
jata di verderame, con sopra inciso un nome. A 
riesci a decifrare le lettere a carattere gotico: 
von Ausbach. Il baule è chiuso, perciò devi 
grimaldello. Vai al 165. Oppure puoi accon- 


itarti di esaminare gli oggetti che si trovano sul ta- 
0. Vai all'84. 


183 
o al parapetto, osservi l'orribile incantesi- 
0. È come se Ausbach assorbisse energia da Wendi- 
| Cavaliere dei Venti; il suo corpo, infatti, emana 

fi di luce rossa e blu, finché con un grido so- 
o, che supera perfino la furia della tempesta, 
ach si gira e stende le braccia, scatenando la sca- 
di energia contro di te. Devi mettere alla prova la 

Se perdi, vai al 144. Se vinci, vai al 168. 


184 
Tl tuo avversario si trascina penosamente all'indietro, 
e con un ultimo lamento crolla al suolo. Anche tu ti 
lasci cadere sfinito su una sedia. Che farai ora, esami- 
neri il suo cadavere? Vai al 163. O lascerai la cucina 
attraverso la porta ad est, per esplorare il resto della 
casa? Vai al 34. 


185 

La porta si apre su una camera completamente deva- 
stata, Il materasso è stato buttato a terra, i cassetti dei 
comodini sono stati rovesciati e tutto quel che vi si 
trovava giace sparso a terra. Disorientato fai per usci 
re, quando inciampi in un oggetto di metallo, Si tratta 
di un portasigarette d'argento con inciso sopra il 
nome Harold Lathers. Piuttosto sorpreso, raccogli 
scatolina ed esci chiudendo la porta alle tue spalle. 

Continuerai verso la parte sud del corridoio? Vai al 
161. O tornerai sulla balconata dell'atrio per cercare 
di aprire la doppia porta? Vai al 325. O esplorerai la 
parte nord del corridoio? Vai al 245. 


186 
Mentre pensi se sia il caso di far saltare la serratura a 
colpi di pistola, l'aereo scende in picchiata scaraven 
tandoti contro la porta; questa sì spalanca all'improv 
viso e tu vieni praticamente proiettato in braccio al 
cadavere del pilota. Metti alla prova la tua Intelligen 
za. Se vinci, vai al 39. Se perdi, vai al 102. 


187 
Thot ti impone le mani sul capo e subito ti senti in 
vadere da un dolce benessere che cancella tutti i tuo! 


ttoglili anche dal Registro Personale), restituen- 

inoltre 2 punti di Resistenza. Se vuoi sapere qual- 

cosa a proposito della piccola piramide, vai al 

3. Se la cosa non ti interessa e possiedi la spada ka- 
vai al 248. Altrimenti, vai al 270. 


188 
olto da questo scherzo della natura, perdi 2 
di Volontà, e se questa si riduce a 0 vai al 254. 
delle dita rattrappite di quella mano rag- 

ita e contorta sono tatuati alcuni simboli rossi. 
so ti balza sul petto, risalendo velocemen- 

o la gola, e ti costringe a difenderti contro la 
(B). Se ti vince, perdi 2 punti di Resistenza 
questa si riduce a 0, vai al 254. Se invece perde, 
tentare di strappartela di dosso, mettendo ancora 
prova, sulla Tavola di Combattimento, la tua For- 
o la sua. Se vinci tu, vai al 273. Se perdi, vai 


El 


189 190 
Sconvolto dalla comparsa del Ka, perdi 2 punti di penetrare lentamente l'arma attraverso la membra- 
Volontà. Se questa si riduce a 0, vai al 228. La creatu- al di là della quale ti sembra di sentire qualcosa. 
ra infernale, con gli artigli protesi, ti vola intorno All'improvviso la membrana si spacca lasciandoti in- 
emettendo acute'strida di minaccia che ti fanno indie iravedere l'antica base di legno del sarcofago, nella 
treggiare. Devi lottare contro la sua Abilità (8). Sc la tua arma è andata a conficcarsi tanto profon- 
vince, ti toglie 2 punti di Resistenza, ferendoti profon mente che non riesci a recuperarla. 
damente. Se con ciò la tua Resistenza sì riduce a 0, puoi far altro che andartene in fretta, perché sen- 
vai al 228. che i sorveglianti del museo, svegliati dal chiasso, 

stanno per arrivare nella sala egizia. Vai al 205. 


191 
echi ad una ad una le dita inguantate della gover- 
nte dal manico del pugnale, che cade a terra. Poi 
Jeti l'opera dandole una brutale spallata che la fa 
itere contro il muro e, prima che barcollando rie- 
ca ad alzarsi, prendi il pugnale. Come sfrutterai que- 
vantaggio, attaccando la governante indifesa, o ab- 
nando la cabina? 
n hai ancora preso la tua decisione, quando ti ac- 
che una terrificante trasformazione sta avvenen- 
O sotto i tuoi occhi: la governante si strappa una ma- 
di cera dal volto per rivelarsi, con un sibilo 
entoso e disumano, un uomo serpente! Devi met- 
re alla prova la tua Intelligenza. Se vinci, vai al 208. 
perdi, vai al 252. 


Se sopravvivi, devi scegliere con quale arma difender 
ti, perché non hai nessuna possibilità di fuggire. Usc 
rai la spada kafira? Vai al 249. Il copricapo di cocco- 
drillo? Vai al 303. Lo scettro di Thot, il bastone, lo 
stocco? Vai al 326. O la pistola? Vai al 347. 


192 
| affretti alla cabina 3 e bussi con decisione alla por- 
Nessuna risposta, ma una voce alle spalle ti fa sus- 


che il barone e la sua governante non siano in 
a "Ti teei Gi fiooie ad n iffiile di Bordo, 
che continua: «Sono andati a poppa, per prendere il 

bagaglio». 

Re) appena questi si allontana, provi a vedere se la 
porta non sia aperta. Niente da fare. Vuoi provare con 
il grimaldello, ammesso che tu ce l'abbia? Vai al 206. 
O cercherai di forzare la porta? Vai al 255. 


193 

Più osservi la lampada e più ne sei sorpreso. Infatti, 
oltre ad essere ancora piena di carburante, è fatta in 
maniera quanto mai singolare. Non è una lampada 
normale con un cilindro di vetro in cui sporge uno 
stoppino, ma ha la forma di un prisma che concentra 
i suoi raggi in un'unica direzione attraverso il cono 
d'ottone saldato sul davanti della lampada stessa. 
Provi ad accenderla con un fiammifero trovato in ta 
sca € a questo punto non puoi credere ai tuoi occhi 
la lampada, anziché luce, emette un fascio di nera 
oscurità che non appena cade su qualche oggetto, lo 
illumina per un attimo per poi disintegrarlo. Vuoi 
prendere con te la lanterna del buio? Segnala alla 
voce «Equipaggiamento» del Registro Personale. Alla 
fine esci dalla stanza e continui a scendere per le scale 
a chiocciola. Vai al 211. 


194 
Cerchi di attraversare la stanza trascinandoti addosso 
quell'orrendo demonio che ti succhia dal corpo > 
punti di Resistenza. Se con ciò sei ridotto a 0, vai al 
212. Altrimenti, leggi avanti. 


fatica riesci a tirar giù il quadro e a fracassarlo con 
Orza sul bordo del caminetto, mandandolo in mille 

i. Immediatamente il demonio comincia a contor- 
i ©, ripiegandosi su se stesso, crolla sul tappeto, ri- 
endosi ad una fetida pozzanghera. Tutto tremante 
dalla stanza. Ed ora cosa vuoi fare, aprire la dop- 
porta sul ballatoio? Vai al 325. O esplorare la par- 
‘nord del corridoio? Vai al 245. 


195 
il violento getto di gas la creatura sembra quasi 
sire, finché si piega sulle gambe crollando addos- 
fal pilota morto. Ancora qualche spruzzo dall'estin- 
vuoto e l'insetto assassino è completamente fuori 
mbattimento, pertanto afferri il suo corpo inerte 
trascinarlo in un angolo della fusoliera. Ora devi 
i al comando dell'aeroplano. Se hai sparato cin- 
più pallottole durante Ja battaglia, vai al 323. Se 
i sparate di meno o hai abbattuto l'inserto solo 
i l'estintore, vai al 372. 


196 
0 aver ascoltato attentamente il tuo resoconto, 
ith siede meditabondo fissando per alcuni 

il fuoco, in silenzio, poi ti : 
de egiziane ci sono alcuni racconti di maghi 
rado di percorrere grandi distanze in un istante, 
di porte magiche chiamate Thaati. Questo 
bmeno viene anche detto ‘viaggiare sulle ali di Ho- 
Potrebbe darsi che il ladro, e il suo padrone, ab- 
O creato una di queste porte nel British Museum, 
Avia bisognerebbe che ce ne fosse un'altra identica 


a questa nel loro quartier generale. lo so che c'è un 
sarcofago esattamente uguale a quello che mi hai de 

scritto, nella collezione dell'egittologo sir Roderick 
Lathers, a Shandwick House, nel Kent. 

Quello che mi impaurisce un po’ è il simbolo del dra. 

gone che si morde la coda, perché nella mitologia cgi 

zia questo è il simbolo di Het, la Sterminatrice, una 
divinità malvagia che annienta le anime dei morti col. 

te in peccato dal giudizio di Anubis. Alcune di queste 
vengono rimandate sulla terra come suoi servitori, da 
cui la credenza dei morti viventi. Che il ladro sia dav- 
vero uno di questi? Dobbiamo muoverci con grande 
cautela, perché ancora una volta ho l'impressione che 
ci troviamo di fronte alla segreta azione di forze oscu 
re, Domani andrò alla biblioteca del British Muscum 
per documentarmi meglio sull'argomento, mentre tv 
preparerai il necessario per un viaggio a Shandwick 
Houseb Vai al 236. 


197 
«Alla fine di questa galleria troveremo una via d'uso 
ta» grida Harold. «Quando venni rapito da Ausbach. 


trascinato qui attraverso una porta dimensionale. 
b» Insieme vi lanciate nella galleria fino ad una 

di forma esagonale al centro della quale vi è un 

buio e fumante. 

eco» dice Harold, «questa è una porta dimensionale, 
dobbiamo far altro che gettarci dentro, se voglia- 

0 ritornare in Inghilterra». 

za esitare, Harold Lathers si lascia scivolare scom- 
nell'oscurità dell'abisso. 

nte, non vorresti seguirlo; ma poi, spinto dal 

rare smanioso alle tue spalle, ti lasci andare dietro a 
Vai al 215. 


198 
0 il coraggio a due mani, entri nel cerchio segna- 
con il gesso rosso verso il tavolo dei dragoni. Dalla 
foggiata come la testa di un serpente, esce sol- 

0 un odore di incenso stantio, perciò rivolgi la tua 

ne al tavolo stesso. Alla luce della torcia sem- 

il piano di marmo emetta dei lampi verdi in- 
ittenti che si compongono con la sua struttura a 
le in uno strano effetto, che attira imperiosamen- 
chio verso il suo centro. Metti alla prova la tua 

za. Se esci vittorioso, vai al 232. Altrimenti, 


199 
n il vaso stretto tra le braccia corri incontro ad 
ch, gridando a gran voce il suo nome. Egli si 
ridendo sguaiatamente, con le mani alzate € tese 


o la colonna di fuoco. 
OO 


«Pazzo! È troppo tardi. Ormai i tuoi intrighi sono fi 
niti: ho già aperto la porta ad Hetb Ma le braccia gl; 
ricadono lungo il corpo e la voce gli muore in gola, 
non appena vede il vaso tra le tue braccia. 
Rapidamente infili una mano nel vaso, ma ancor più 
rapidamente Ausbach agita le braccia iniziando un in 
cantesimo con cui avvincere la tua mente. Confronta, 
sulla Tavola di Combattimento, la tua Intelligenza 
contro quella di Ausbach (9). Se vinci, vai al 301. se 
perdi, vai al 322. 


200 
Mentre continui a fischiare, perdi 1 punto di Volontà 
In realtà non senti alcun suono uscire dallo zufolo del 
dragone, ma l'effetto che comunque esso produce è 
sorprendente. La creatura rallenta i suoi movimenti, il 
corpo sembra incrinarsi a poco a poco, mentre alcune 
zampe si staccano. Dopo un ultimo disperato serrarsi 
e disserrarsi delle sue tenaglie, lo scorpione si frantu. 
ma in mille innocui pezzi di terracotta, che si spargo 
no sul suolo. Sopra di voi qualcosa aleggia nell’oscuri 


© di tela che tu prendi al volo. 


a i seguenti oggetti: Lanterna, 3 punti di cibo e 


ti la pistola, premi il grillettò e spari uno, due o 


esto punto ti giri in cerca di una via d'uscita, 
‘uno stretto passaggio nel quale ti insinui e te ne 
fi al 130. 


201 
ci dire» osserva Petrie-Smith, «che Ausbach ci 
questo giochetto per nascondere la sua entra- 
la piramide». La prova dell'esattezza delle sue de- 


oni arriva qualche minuto più tardi, quando giun- 


jd Lathers tutto ansante. 

alla piramide è scomparsa» grida. 

b ti sollecita Petric-Smith, «non c'è tempo da 
Di corsa ti trascina all'accampamento, entra 
‘sua tenda, per lanciarti subito dopo un grosso 


itro c'è una lanterna, molto più sicura di quelle 
(elettriche moderne, e un po’ di cibo. Corri su! Re- 
Ja piramide di cristallo e spedisci Ausbach allin- 
Vedrai che sarai di ritorno in un paio d'ore». 
«Equipaggiamento», nel Registro Personale, 


ia d'acqua. Ogni volta che mangi qualcosa 


recuperare 1 o più punti di Resistenza, fino ad 
di 3. 


202 


contro quello spaventoso uomo cane. Ricor- 
mettere ogni volta alla prova la tua Abilità, di 
il danno che hai provocato e di togliere i 


(At) 


proiettili sparati dal Registro Personale. Se riesci a fay 
fuori il cane, vai al 23. 

Se invece sopravvive devi continuare la lotta. Misurat; 
contro la sua Abilità (8). Se vince, ti toglie, a colpi di 
mazza, 2 punti di Resistenza. Se questa sì riduce a 0, 
vai al 132. 

Se sopravvivi, potresti continuare a combattere rico. 
minciando questo paragrafo. Altrimenti potresti pro. 
vare ad usare la spada kafira, lo scettro di Thor, il ba 
stone o lo stocco, Vai al 237. Oppure cerca di scappa. 
re. Vai al 177. 


203 
Per quanto te ne stia con l'orecchio attaccato alla por- 


ta non senti assolutamente nulla, perciò non ti resta 


che sfondare la porta a spallate. Metti alla prova la tua 
Forza contro quella della serratura (5), sulla Tavola di 


Combattimento. Se hai successo, vai al 164. Se fallisci, 


vai al 186. 


204 


Mentre percorri il corridoio vedi una porta sulla pare 


te est, Vuoi provare ad aprirla? Vai al 185. O vuoi 
proseguire lungo il corridoio? Vai al 161. O preferisci 
tornare sul ballatoio, dove potresti aprire la porta 3 
due battenti? Vai al 325. Oppure potresti esplorare il 


corridoio a nord. Vai al 245. 


205 


Ripercorri l'itinerario fatto attraverso il museo, con- 


scio del fatto che ora i sorveglianti, svegliati dal tram- 
busto, sono all'erta e lo stanno perlustrando. 


yedi un ispettore di polizia e un agente della sor- 


tato totale che rappresenta la Resistenza degli 
ti nel loro insieme, quindi dovrai ridurla a 0, se li 
Í sterminare. 


ndo giungi in cima alla scala, all'altezza della sala 


senti un rumore di passi pesanti che ti costrin- 
nasconderti dietro una vetrina. Rimani Îì finché 


za che passano oltre il tuo nascondiglio, verso 
egizia. Una volta allontanati, scivoli fuori 


di in strada. Vai al 156. 


206 


fronta la tua Abilità nell'usare il grimaldello con 


za della serratura (9), usando la Tavola di 
battimento. Se vinci, potrai entrare nella cabina. 
220. Se perdi, vai al 235. 


207 
ri ti vengono incontro sussurrando tra loro. 
quattro dadi e segna, sul Registro Personale, il 


immediatamente un vaso di ceneri di cadavere 
arlo contro le creature (cancella il vaso dal 
tro Personale). Metti alla prova la tua Abilità per 
re se riesci a farlo scoppiare in mezzo a loro. In 
positivo infliggi alla loro Resistenza un danno 


E E 


pari alla giocata di tre dadi. Se con ciò la Resistenza 
degli spettri si riduce a 0, vai al 106. Se gli spettri so. 
pravvivono, o se li manchi, contrattaccano. Devi mi. 
surartì con la loro Abilità (9) e, se ti vincono, ti tol. 
gono 3 punti di Resistenza a morsi e a graffi. Nel 
caso che la tua Resistenza si riduca a 0, vai al 63. Al 
trimenti, puoi cercare di scappare. Vai al 268. 


209 

n un gemito, il gobbo ti respinge minacciandoti 
la mannaia. Devi superarlo in Abilità (6), altri- 
ferisce togliendoti 3 punti di Resistenza. 
tocca a te: lotterai per disarmarlo? Vai al 312, O 
i di finirlo a colpi di candelabro? In questo 
jo devi mettere alla prova la tua Abilità e, se vinci, 
fai perdere 2 punti di Resistenza (ne ha 15). Co- 
vadano le cose, il gobbo ti attaccherà nuova- 
perciò dovrai ricominciare dall'inizio di questo 
fo. 

continua finché o tu o lui non soccombete 
ite. Se vieni sconfitto, vai al 3. Altrimenti, vai 


208 
L'incredibile trasformazione ti è costata 1 punto di 
Volontà; tuttavia il fatto di aver ben stretta in mano 
l'arma ti dà ancora un po' di coraggio. O no? La fac 
cia dell’uomo serpente è decisamente indecifrabile, ma 
dall'atteggiamento e da alcuni movimenti furtivi capi 210 
sci che deve essere una creatura astuta. Con gesti deli i riuscito a ridurre la Resistenza della creatura a 
beratamente lenti sì toglie ì guanti da cameriera, per ai al 230. 
lasciar comparire degli artigli terribilmente acuminati, 
mentre i suoi freddi occhi non cessano neppure per 
un attimo di fissarti. 
Prima che l'uomo serpente colpisca, l'attacchi. Metti 
alla prova la tua Abilità e, se vinci, gli fai perdere 2 BIBI ii 99! SIAE Upon acot 


punti di Resistenza con un colpo di pugnale. Nel caso DL allora, vai al 314: Sc invece Îl Caricatore È 
tu abbia annientato la creatura, vai al 279. Se invece Bit a 352. 


sopravvive, leggi avanti. L'uomo serpente si avventà 
su di te con gli artigli protesi. Devi batterti contro l 
sua Abilità (9); se ti vince, ti infligge una tale ferita da 
farti perdere 2 punti di Resistenza. Se con ciò sci e 
dotto a 0, vai al 233, Altrimenti contrattacchi ripeten- 
do dall'inizio questo paragrafo. La battaglia tra te e |! 
rettile continua fino all'ultimo sangue. 


menti la voce della creatura grida: «Vedi, non 
i nulla contro di mel Preparati a morire» 

tO assassino si raccoglie pronto a scattare su di 
j conto che la sua Abilità vale 8 punti. Se ti 


211 (fig 12) 
a chiocciola termina su un ballatoio di legno 
si apre su un vasto salone. Alla tua sinistra una 
marmo scende verso un altro salone dalla tap- 
consunta, dove sta schierata una incredibile 
di armi medioevali: lance, picche, pugnali, 


OO 


i, illuminati dalla luce che proviene da alcune fi 
re ad arco. 

ta dignità del passato è stata profanata da una se 
fi attrezzature del ventesimo secolo. La brezza cal- 
le umida che sentivi poco fa sulla scala proveniva 
fatti da una serpentina di rame che gorgoglia e sbuf- 
cait: Sopra un groviglio di tubi, cilindri e valvole. Un 
IL. ronzio di macchinari elettrici richiama la tua at 
tot ione sugli scaffali alla parete, dove sono esposti 
I) ; Eheratori di corrente e batterie, ma la cosa più spet 
Blare è rappresentata da alcuni conduttori a spirale 
folti da luminosa elettricità statica. In mezzo a tutti 
Bsti bizzarri macchinari, come un ragno nella sua 
il barone Ausbach, il morto vivente del British 
sum, osserva avidamente un uomo disteso su un 
ino operatorio. 

presto» canticchia sommessamente, «Harold La 
non ci sarà più. Strapperò la tua forza vitale per 


perpetua e meccanica animazioneb, Il diabolico 
ne si volta verso un pannello, dietro il quale si 


io i controlli dell'infernale meccanismo 


LO ti lascerai scivolare Jungo l'antico lampadario 


pende 1 238. 


a sommità del soffitto? Va 
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li a terra con un lungo sospiro, mentre il demo 
‘chino su di te, continua a succhiarti ramorosamen- 
Poi si ritira, come riassorbito da quel dipinto del 
Giassettesimo secolo che troneggia sopra il caminet 
Sotto, il tuo corpo svuotato giace simile ad una 
Cha 12) C ma vom disteso sa tin ùmmia rinsecchita. È la fine dell'avventura. 


| OO 
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La voce profonda di Thot echeggia nella camera. 

«La piccola piramide di cristallo è stata intagliata da 
una genia conosciuta come i Polipi di Ombos. Essa è 
la chiave con la quale la materia può passare da un: 
dimensione ad un'altra. Fu affidata da Het ai Polip: 
perché la portassero în questo mondo, nella speranza 
di potersene servire come porta dimensionale; ma | 
suoi piani maufragarono quando i Polipi e la loro 
astronave vivente sprofondarono sotto le rocce del 
Galles del nord. 

Così il cristallo rimase dimenticato per milioni di 
anni, finché il faraone egizio Kefu, nel corso dei suoi 
esperimenti di magia, non lo ritrovò per caso. Con 
una serie di potenti formule magiche, proiettò il cri 
stallo attraverso il tempo e lo spazio fino a questo pa 
lazzo, ma nel fare ciò, attirò l’attenzione delle forze 
della Grande Oscurità. Così Het, venuta a conoscenza 
della sua riscoperta, apparve a Kefu riuscendo a cor 
romperlo, affinché costruisse questo». Thot solleva il 
braccio in un ampio gesto: «La prima piramide, per 
aprire una porta agli inferi ad imitazione di quella più 
piccola che tu conosci. Poi Het istruì Kefu all'uso del 
la piramide di cristallo, in modo da poter esercitare 
sempre il suo controllo sulle profonde strutture dell: 
terrà che appartiene alla bestia primordiale, il Crom 
cruach. Ma Kefu morì prima che tutte le cerimonie 
fossero completate e, con la sua morte, gli incantesimi 
che trattenevano il cristallo si infransero, lasciandolo 
volare nuovamente nella sua tomba sotto le colline 
del Galles. 

Frustrata ancora una volta nelle sue speranze, Het ri- 


È Ausbach sulla traccia del cristallo. Ed ora essa sta 


nella Grande Oscurità, ricomparendo per mette- 


portarè a compimento il suo piano! Devi agire 
a indugio, se vuoi impedirglielon. 


e sci in possesso della spada kafira, vai al 248. Altri- 


enti, vai al 270. 
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jpo esplode nella testa del barone che, vacillando 
tringendosi disperatamente il capo tra le mani, cade 
pozzo del tempo. Sei riuscito finalmente a distrug- 
fe Ausbach! Ma lo sforzo ti è costato 3 punti di 
tà. All'improvviso la terra comincia a tremare 
i tuoi piedi, mentre un vento gelido alle tue 
ti avverte che qualcosa o qualcuno vuole la tua 
Infatti nella colonna di fuoco si crea a poco a 
co un'ombra scura. Devi cercare immediatamente di 
l'un; 
[mezzo è distruggere la piramide di cristallo che ri- 
ende ancora sull'altare. Ma come? 
ferai lo scettro di Thot? Vai al 342. La spada kafira, 
lo stooco? Vai al 355. O cercherai di strap- 
Ja piramide di cristallo dall'altare per gettarla nel 
o? Vai al 224. 
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un istante, che a te sembra un'eternità, provi la 

Nisazione di star scivolando attraverso un’oscurità 

bile e bagnata, finché non ti materializzi a qual- 

è metro da un tetto di paglia, sul quale precipiti 
landolo. Hai perso 1 punto di Volontà. 


Harold Lathers ti sta davanti con un bel bernoccolo 
sulla testa, e mentre uscite insieme dalla capanna dice 
«Non capisco, non siamo certo nella stanza nera di 
Shandwick House, ma neppure nelle sue vicinanze 
Direi che ci troviamo in un villaggio, ma mi sembra 
quieto come una tomba». Per capirci qualcosa, rovist 
nelle tasche alla ricerca della torcia elettrica con 

quale, ritornato sui tuoi passi, perlustri l'interno dell 


capanna. Orrore! Ti accorgi che poco fa, precipi 
dal tetto, sci caduto sul letto dove giace il corpo rin 
secchito di un uomo. Inorridito afferri Harold trasc 

nandolo in gran fretta giù per una stretta stradina c 

corre tra due file di capanne dentro le quali, ne + 
certo, si nascondono altrettanti cadaveri ghignant 
Dove mai ti ha condotto la diabolica porta dimensio 
nale di Ausbach? Vai al 239. 
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strana struttura palpitante e luminosa esercita una 
paventosa attrattiva su di te, tanto da indurti ad acca- 
la; ma non appena le tue mani sfiorano la su- 
je fluorescente, sprofondano in un liquido geli 
| Perdi 2 punti di Volontà. 
perato cerchi di strappare le braccia dalla presa, 
inutilmente: sembra che esse siano fuse nel mar- 
E mentre un freddo glaciale comincia a risalire 
Bgo i tuoi arti, senti un impellente bisogno di im- 
Erpere tutto il corpo in quel solido liquido marmo, 
i agire immediatamente per interrompere l'incan- 
o del Tavolo dei Dragoni, opponendo la tua 
forza a quella del tavolo (6) sulla Tavola di Combatti- 
ento. Se vinci, vai al 276. Se perdi, vai al 295. 
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lo stivale calpesti la mano, facendone uscire una 
olvere schifosa e male odorante che ammorba l'aria 
la camera. 

aver distrutto la Mano di Gloria, te ne vai at- 
averso la porta. Vai al 120. 


218 


Petric-Smith sta ad ascoltare attentamente il tuo reso- 


onto; poi, dopo esser rimasto per qualche minuto a 
pensieroso il fuoco, si gira verso di te dicendo: 
i è un'antica leggenda egizia, nella quale si racconta 
alcuni maghi che sono riusciti a percorrere delle 
i distanze in pochi attimi, per mezzo di porte 
giche dette Thaati; questo fenomeno è chiamato 
‘viaggiare sulle ali di Horus”, Potrebbe darsi che 


A 


il ladro e il suo padrone abbiano creato una di queste 
porte nel British Museum, tuttavia bisognerebbe che 
ce ne fosse un'altra identica a questa nel loro quartier 
generale. lo so che c'è un sarcofago esattamente ugua 
le a quello che mi hai descritto nella collezione del 
l'egittologo sir Roderick Lathers, a Shandwick House 
nel Kent. Domani andrò alla biblioteca del British 
Museum per documentarmi meglio sull'argomento, 
mentre tu preparerai il necessario per un viaggetto a 
Shandwick Houseb» Vai al 236. 
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Accanto al sedile del pilota c'è uno stipetto nel quale 
trovi una carta di navigazione, con la rotta segnata a 
penna rossa: Zurigo, Innsbruck, Salisburgo, Linz e 
Vienna, Ma, fatte le debite misurazioni con il compas- 
so; e data un'occhiata all'orologio, ti rendi conto di es 


sere senza dubbio fuori rotta, con Monaco nelle vici- 
inanze a nord-ovest. 
Perciò dirigi senz'altro l'aereo verso nord-ovest, la- 
sciandoti alle spalle i pericolosi picchi alpini. 
JI carburante sembra essere sufficiente per arrivare a 
destinazione, comunque non c'è problema perché, 
[mentre la pioggia va diradandosi, avvisti già le luci di 
lonaco. Ti senti confortato, ma all'improvviso ti ri- 
[kordi del pilota morto che giace accanto a te. Come 
rai spiegare l'accaduto alle autorità? Potresti cerca- 
di dare qualche giustificazione plausibile via radio; 
i al 181. Oppure potresti tentare un atterraggio 
landestino. Vai all'89. 
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cabina è dotata di un altro ambiente più piccolo 
la governante. È tutta in ordine, con le tendine ti- 
le ed il letto intatto; negli armadi non vi è traccia di 
lumenti personali e lo stesso è per la cameretta del- 
governante. Non sembrerebbe neppure occupata, se 

fosse per un grande baule, al centro della cabina 
lun oggetto antico sul tavolino da toilette. 
inerai il baule? Vai al 182. O il tavolino? Vai 


221 
inginocchi, punti la pistola e spari un colpo in di- 
ione della testa di Ausbach. Questi, stringendosi 

te il capo tra le mani, precipita oltre il para- 
o, verso il suo tragico destino. (Togli una pallorto- 
dal Registro Personale) Finalmente ti rialzi e ti af- 
i verso la scala che porta nell'interno del Lucrezia. 


AA 


Ma proprio mentre ti prepari a scendere, un battito di 
ali ti fa alzare lo sguardo e vedi un'enorme bestia ala- 
ta, ricoperta di piume e di brandelli di abiti umani che 
si precipita verso di te con gli artigli pronti a gher- 
mirti, Ti afferra per le spalle, trascinandoti in alto, via 
da questo mondo, mentre i suoi gialli occhi selvaggi tì 
fissano, Il suo avvolgente abbraccio ti fa scivolare in 
un piacevole oblio, dove ti porti solo l'eco di una 
voce ben nota che ti schernisce: «Ora sei mio! Sarai 
uno schiavo e la tua vita un giocattolo nelle mie 
mani» Vai al 25. 
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Non appena la porta si richiude alle tue spalle, il fa 
scio di luce della torcia illumina una grande libreria 
zeppa di volumi rilegati in pelle, raccolte e schedari, 
interrotta solamente da due finestre, verso ovest c 
verso nord, e da una porta di noce che si apre sulla 
parete sud. Un ricco tappeto persiano copre il pavi 
mento, e accanto alla finestra troneggia un'imponente 
scrivania coperta di carte, su cui poggia un modello di 
piramide. 

Vuoi esaminare la scrivania? Vai al 284. O vuoi pro- 
vare ad aprire la porta sulla parete sud? Vai al 325. 
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Quando ti svegli sei del tutto esausto € incapace di 
muoverti. Accanto a te un uomo in camice bianco tie 
ne în mano una siringa. 

«Signori» lo senti dire, «come potete vedere, il pazien 
te ora è assolutamente calmo. Ispettore, se desidera 
porgli qualche domanda ..» 


uomo alto, sottile, di bell'aspetto ti si avvicina con 
| sorriso gentile e battendoti amichevolmente una 
sulla spalla: «Non preoccupatevi» ti rincuora, 
in buone mani. Potete dirmi ora chi siete e 
vivete% 
vorresti anche dirglielo, ma il fatto è che non ri- 
più nulla ... È la fine della tua avventura. 
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fi di una luce blu, la piramide di cristallo luccica 

jcima all'altare. Avanzi, l'afferri e un lancinante gri- 

di dolore esce dalla tua bocca: la superficie della 
le è incandescente e ti fa perdere 2 punti di 


i alla prova la tua Forza, per vedere se riesci a 
la piramide il tempo necessario per gettarla 
Se vinci, vai al 305. Altrimenti, vai al 324. 
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Harold richiudete in fretta la porta, che 

per for- 
ha la serratura dalla vostra parte. Dopo esservi 


06 


infrancati un po’ vi immettete in un lungo corridoio 
ido, illuminato da alcune torce, che vi conduce sul 
do di un vasto pozzo buio. Vai al 47. 
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voce di Thot echeggia nella camera. 

usbach può essere eliminato in due modi. Uno è 
llo di rivolgere contro 
sso sì serve: il fuoco. L 


lui l'elemento di cui lui 
ltro è quello di trovare la 
la forza vitale, strappatagli da Het e nascosta in 
che luogo del mondo sotterraneo». 

ora vuoi conoscere il mistero della piramide di cri. 
allo, vai al 213. Se invece non ti interessa e possiedi 
spada kafira, vai al 248, Altrimenti, vai al 270. 


227 (fi. 13) 

hai avuto buon esito nel mettere alla prova la tua 

telligenza, perdi solo 1 punto di Volontà. Se l'esito 
è stato buono, perdi 2 punti di Volont 

preda allo stupore, te ne stai di fronte al sarce 

joto con ancora stampata nella mente la faccia grot 

ca di quel semivivo, quando un rumore di vetri 

ti alle tue spalle ti richiama alla realtà. Ti volti e 

li una mummia che si sta liberando dalla vetrina in 

è in esposizione: avanza alla cieca verso di te, la- 

]entandosi minacciosamente e diffondendo intorno 
penetrante odore di muffa. 

etti alla prova la tua Intelligenza. Se hai successo, 
al 242. Se fallisci, vai al 266. 

questa è la seconda volta che sbagli nel provare la 


Intelligenza, vai al 115. 


(fit. 13) Una mummia 3ta niendo dalla vetrina 
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Stringendoti la testa tra le mani crolli al suolo, mentre 
il Ka avidamente si butta su di te affondandoti gli ar 
tigli nella schiena. È la fine dell'avventura. 
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Scagli un tizzone acceso nelle fauci della creatura che, 
con un lungo sibilo, si trasforma in una sorta di bom 
ba di fuoco. La sua esplosione ti fa cadere a terra c 
perdere 2 punti di Resistenza. 

Ti rialzi un po' incerto sulle gambe, cercando Petric- 
Smith: lo vedi intento a finire a colpi di fucile un'altra 
creatura, dalle cui numerose ferite fuoriesce un liquido 
purulento. Lo strano rospo a poco a poco si raggrinzi. 
sce, finché la sua pelle si spacca in mille brandelli 
sparsi sulla sabbia. Vai al 201. 
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Con questo attacco riesci a mettere fuori combatti 
mento la bestia: i suoi sibili divengono un gorgoglio 
lamentoso, poi sì piega sulle zampe scivolando giù dal 
cadavere del pilota. 


fincendo la repulsione, allora, afferri un sacco postale 
il quale ricopri il corpo per buttarlo in un angolo 
fusoliera Ora sei solo di fronte ai comandi del- 
faereo. 

hai sparato 5 o più colpi di pistola, vai al 287, Se 
hai sparati di meno, o hai ucciso la creatura solo 
n l'estintore, vai al 372. 
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che riuscirai a evitare le mosse dello scorpione 

a distruggere il suo pungiglione? Metti alla prova la 
Abilità contro la sua (8). Se vinci, vai al 79. 

fallisci, devi subire il suo tentativo di afferrarti con 

tenaglie. Prova ancora la sua Abilità; se vince, vai 

173 

e invece fallisce, puoi provare coraggiosamente a ri- 

tere questo paragrafo, Oppure puoi scappare. Vai al 

1. Oppure usa la pistola. Vai al 264. O usa lo zufo- 

del dragone. Vai al 200, 
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ta struttura pulsante esercita un orribile fascino 

di te, tanto da farti avanzare per sfiorare la fredda 
ficie luminosa. Ma, mentre l'accarezzi, le mani re- 
imprigionate in un liquido gelido come il ghiac- 

! Con un grido di orrore salti all'indietro, strappan- 
le mani dal tavolo fatato, Hai perso 1 punto di 

folontà. 

ventato dai poteri diabolici del Tavolo dei Drago- 

fuggi dalla stanza. Nel corridoio, puoi dirigerti ver- 

la parte nord. Vai al 172. Oppure puoi aprire la 
sulla parete est. Vai al 138, 
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L'uomo serpente si dimostra terribilmente agile e for. 
tc, sicché in breve riesce a sopraffarti. Esausto e no 
inante non puoi opporre più nessuna resistenza agli 
dirgli A 00 Ala Solh inietta un veleno 
gelido che ti intorpidisce a poco a poco tutto il corpo. 
La bestia ti tiene sollevato tra le braccia coperte di 
squame e mormora selvaggiamente: «Il mio padrone 
sarà contento di me. Ho eliminato il suo unico ostaco 
lo umano». Poi nella tua mente sì fa buio, e finisce 
così la tua avventura. 
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‘Troppo lento! Proprio quando sei riuscito a prendere 
il vaso, la mano di fuoco ti afferra, avvolgendoti nelle 
sue spire, Con il corpo in preda alle fiamme precipiti 
nel pozzo del tempo gridando di dolore, ma nella tua 
agonia senti un altro grido che si unisce al tuo. 


Certo, non sei riuscito a chiudere la porta dimensio- 
nale, ma hai distrutto Ausbach: quelle stesse fiamme 
che ti stanno consumando, hanno consumato anche ls 
sua forza vitale! La tua avventura è finita. 
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tentativo di aprire la porta è fallito, perciò dovresti 
provare a buttarla giù a spallate. Vai al 255. O preferi- 
ci visitare invece l'americano? Vai al 78. Oppure ab- 
bandoni le ricerche e te ne torni alla tua cabina? Vai 
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do al mattino ti risvegli sei fresco e riposato, 
onto ad agire (hai recuperato metà della Resistenza 
B della Volontà perdute), Petrie-Smith se n'è già anda- 
o al British Museum, così dopo aver fatto colazione 
solo metti a punto i tuoi piani per il sopralluogo a 
handwick House. 
stando nei cassetti della scrivania trovi una map- 
militare dell'Inghilterra del sud, nella quale, dopo 
la spianata sul tavolo, individui Shandwick House 
o ad una località chiamata Gorham, a venti chilo- 


È visita di notte, dopo di che ti precipiti in centro per 
gli acquisti necessari. In un negozio di ferramenta 
| rifornisci di una torcia elettrica e di un grimaldello, 
egna questi due oggetti sotto la voce «Equipaggia- 
nto» sul Registro Personale. 
ina volta tornato a casa, apri la cassaforte dove tieni 
pistola automatica a nove colpi. Segna alla voce 
i» del Registro Personale: Pistola Automatica 
È. E alla voce «Equipaggiamento» le nove pallot- 
Ogni volta che colpirai il bersaglio, procurerai un 
olimento della sua Resistenza pari al valore di 
dadi (2D). Cerca dunque di avere sempre con te 
‘arma, in modo da usarla quando te ne verrà 
l'occasione. 


IZ) 


AI tramonto lasci Bedford Terrace verso Shandwick 
House. Gi vai direttamente? Vai al 274. O passi prima 
per Gorham, per parlare con gli abitanti del posto? 
Vai al 258. 
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Dando prova della tua Abilità, colpisci con l'arma che 
hai scelto l'uomo cane; deduci il danno che hai provo- 
cato alla sua Resistenza e, se la creatura è spacciata, 
vai al 58. 

Se invece sopravvive, continuerà a combattere con la 
sua mazza, che può provocare un danno di 2 punti 
alla tua Resistenza. Devi perciò confrontare la sua 
Abilità (8) contro la tua. Se riesce a ridurre a 0 la tua 
Resistenza, vai al 132. 

Se riesci a sopravvivere, puoi riprendere la lotta rico 
minciando questo paragrafo. Oppure puoi tirar fuori 
la pistola. Vai al 202. Oppure puoi tentare di scappare 
Vai al 177. 
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‘Ti arrampichi audacemente sul ballatoio e ti aggrappi 
al lampadario, sperando di arrivare proprio nel punto 
della stanza dove sta Ausbach. Metti alla prova la tua 
Abilità; în caso di vittoria, vai al 251. Altrimenti, vai 
al 278. 
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Dopo aver percorso per un tratto la stradina silenzio- 
sa, giungi in una via apparentemente piena di traffico. 
Infatti sei subito abbagliato dalle luci di una camioner 
ta che ti si ferma vicino. Un arabo piuttosto alto, con 
un fez in testa e in divisa kaki ti saluta. 


0, non è proprio il caso che i turisti, qui al Cai- 
o, girino dopo il tramonto per il villaggio dei morti 

una certa prontezza di spirito riesci ad imbastire 

xa storia a beneficio del poliziotto, a cui subito dopo 

se può indicarti la strada per il Grand Hotel, 


o. Vai al 257. 


rizza, questa riesce a scansarti e, saltandoti sulla 
piede, risale lungo la tua gamba fino al petto. La 
ta delle sue gelide dita ti attanaglia la gola. Devi 
contro la Forza della mano (8), Se vince ti to- 
glie 2 punti di Resistenza, e se questa si riduce a 0 vai 
254. In caso contrario, 
uoi cercare di strappare 
fia la mano confrontando, 


il cuore in gola tiri la cloche ed apri la farfalla 
er dar maggior potenza al motore. L'aereo risponde 
ontamente rimettendosi dalla picchiata in posizione 
volo. Tuttavia hai perduto quota e stai volando al 


sotto delle nubi nel bel mezzo di una tempesta. 


é la visibilità è quasi nulla, e tu sci fuori rotta, la 
sibilità di andare a sbattere contro qualche monta- 


O 


gna è molto alta, perciò cerchi una carta su cui sia se- 
gnato il piano di volo. Vai al 219. 
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Hai perso 1 punto di Volontà. Ed ora come pensi di 
difenderti dalla mummia? Con lo stocco? Vai al 22.0 
con il bastone? Vai al 6. O preferisci filartela dal mu- 
seo? Vai all’82. 


243 
«Pazzo» ti grida al di sopra della tempesta la fredda 
voce ben nota. «Nessun mortale può nulla contro di 
me». Ausbach tende ambedue le braccia, scaricandoti 
addosso fasci di energia elettrica che, colpendoti in 


pieno petto, ti mandano a sbattere contro il parapetto 
dell'astronave con tale violenza che tu precipiti oltre, 
verso il tuo destino. I tuoi ansimi si perdono nel ven- 
to, mentre rotoli giù, giù attraverso gli spazi infiniti 
del cielo. La tua mente scivola in un dolce oblio e tu 
perdi 2 punti di Volontà. Vai al 25. 
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perso 1 punto di Volontà. 

amico mio» dice il colonnello. «Una volta sono 

to preda dell'oscuro potere di Het c ne ho pagato il 

ezzo. Il barone Ausbach è un morto vivente». 

alza indicandoti la porta. Vuoi andare nella cabina 
usbach? Vai al 192. O preferisci tornare nella tua 

abbandonando le ricerche? Vai al 338. 


245 

idoio prosegue ancora per un po' prima di ter- 
in un'ampia finestra che si affaccia sul giardi- 
| Verso est c'è una porta chiusa a chiave con sopra 
fitto “Ripostiglio”, mentre sulla parete ovest si apre 
l'altra porta. Vuoi aprirla? Vai al 222. Vuoi ritorna- 
julla balconata dell'atrio per provare ad aprire la 
ppia porta? Vai al 325. O preferisci esaminare la 

sud del corridoio? Vai al 204. 
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n appena ti alzi l'aereo sbanda, sicché riesci a rag- 
ngere la cabina con una certa fatica. La porta è 
dal di dentro e, per quanto tu batta, il pilota 
dà segni di vita: unica risposta un rivolo di san- 
che cola sotto la porta, e il rumore dei motori 
aereo. Forzerai la porta della cabina? Vai al 203. 
rimarrai dove sci? Vai al 186. 


247 

prepara ad assestarti un altro colpo, ma tu 
gli balzi addosso, bloccandogli con una 
o il braccio armato di mannaia, mentre con l'altra 


AO 


abbatti il candelabro sulle sue membra contorte. Gioca 
2D: se il risultato è 7 o più, vai al 184. Se è meno, 
riesci a togliere 2 punti dalla sua Resistenza (15); po; 
vai al 209. 


250 

i alla sommità di una scala imponente, che 
in un pozzo senza fine. Dalle profondità sale 
gelido che ti penetra nelle ossa, mentre un 
animalesco ti riempie le narici. Tutti i tuoi sensi 
travolti da una tremenda repulsione perché, ne 
qualche cosa di orribile sta avvenendo lag- 


248 

Thot osserva con attenzione la spada kafira. 

«Questa spada» dice, «ti potrà essere di aiuto nella lot- 
ta contro le ombre degli inferi, ma è legata ad una 
diabolica storia che ti consiglia di usarla con cautela». 


Ti porge una piccola moneta d’oro, mentre con un 
ampio gesto ti indica la porta dorata. 

«Questa porta conduce al traghetto, ma il nocchiero 
vuole essere pagato», A poco a poco Thot scompare c 
tu ti avvii verso il passaggio. Vai al 160. 


249 

Poiché la spàda kafira è stata foggiata proprio per an 
nientare gli spiriti infernali, comincia a scintillare d 
una luce bianca e mortale di fronte al Ka, che alla vi 
sta della lama si lascia sfuggire un grido spaventato e 
cerca di scappare. Invano; facendo roteare con un am 
pio gesto la spada, cerchi di squarciare il ventre del 
Ka. Devi provare la tua Abilità; se vinci, vai al 367. 
Se perdi, vai al 357. 


sotto di te avverti un certo movimento: una 
avanza con le braccia protese in gesto di salu- 
tuttavia vi è qualche cosa che non ti convince nel- 
andatura. Certo, ha il corpo di una donna, ma 
le del volto è quella squamata di un serpente. A 
ii passi sotto di te la creatura si ferma, rivolgen- 
i queste fredde e sibilanti parole: «Scendi nel poz- 
Scendi dal regno dei viventi al regno di Het». La 


avventura è finita. 
(2) 


251 se il semplice contatto con la mummia ti to- 
Ti afferri con ambedue le mani al lampadario e ti la. forza. Riuscirai a liberartene prima che sia 
sci andare in un'oscillazione perfetta che ti conduce tardi? 
proprio sopra Ausbach, sul quale piombi all'improvvi. nta, sulla Tavola di Combattimento, la tua For- 
so, facendolo cadere a terra privo di sensi. ‘contro quella della mummia (8+1). Se fallisci nel 
Ne approfitti per sciogliere dalle cinghie di pelle il o di liberarti dalla sua stretta, devi ripetere 
giovanotto steso sul tavolo. Un po' stordito questi si volta questa sequenza, togliendo ancora 1 
rialza e si presenta come Harold, figlio di sir Roderick to alla tua Forza ed aggiungendolo alla mummia. 
Lathers. continua così finché la tua Forza non si ridu- 
«Muoviamoci» ti dice, «credo di sapere come fuggire (vai al 131), o tu non riesci a liberarti. 
da questo laboratorio», Senza perdere tempo, ti trasci fine riesci a liberarti dalla presa dell'avversario, 
na lungo un corridoio illuminato da una serie di torce tentare di abbatterlo con lo stocco. Vai al 26.0 
fino all'orlo di un vasto pozzo. Vai al 47. ll bastone, vai al 74. Oppure puoi cercare di scap- 
Vai all’82. (Se la tua Forza si è ridotta puoi con- 
a giocare finché non ti verrà offerta l'occasio- 
riacquistarla) i 


252 
Questa inattesa trasformazione ti è costata 2 punti di 
Volontà. Osservi stupefatto la creatura che si sfila len 
ta i guanti, lasciando apparire lunghe dita dalle unghie 
acuminate come artigli. Poi si avventa su di te. 

Devi batterti contro la sua Abilità (9). Se vince, ti to. 
glie 2 punti di Resistenza con un'unghiata. Se così ti 
riduce a 0, vai al 233, Altrimenti leggi avanti. 

Ora devi contrattaccare, mettendo alla prova la tua 
Abilità. Se vinci, la accoltelli togliendole 2 punti di 
Resistenza. Nel caso tu l'abbia fatta fuori, vai al 279 255 
Se invece l'uomo serpente sopravvive, devi riprendere A 

dall'inizio questo paragrafo continuando a combattere 
fino all'ultimo sangue. 


254 

ti stringe alla gola con sempre maggior for- 
mancandoti completamente l'aria, crolli tra 

vere del pavimento în un ultimo spasimo di 
accompagnato dall'eco di una voce che ti 

isce: «Vedi, la tua curiosità ti ha perdutob L'av- 

a è finita. 


ire ad entrare nella stanza devi misurare, sul- 
la di Combattimento, la tua Forza contro quel- 
porta (6). Se ce la fai, la serratura cede all'im- 
iso lasciandoti praticamente rotolare all'interno. 


253 Wi al 220. Se fallisci puoi tentare un'altra volta, ma 
Mentre lotti per liberarti dalla creatura rediviva, senti lion Ma devi a diretta. 
un brivido gelido che ti attanaglia progressivamente al 275. 


256 

Quando rientri a Bedford Terrace, trovi Petrie-Smith 
in salotto intento a tostare del pane sul fuoco del ca. 
minetto. Ti. invita ad unirti a lui, per raccontarsi, 
come è andata. (Mentre mangiate recuperi 1 punto ‘i; 
Resistenza.) 

Pian piano il fuoco del caminetto si affievolisce ed 
una quieta penombra invade la stanza, mentre Petric 
Smith affonda nella sua poltrona e comincia a parlare 
«Ho trascorso l'intera giornata nella mia ricerca sulle 
porte Thaati e su Het, la Sterminatrice. Het è una di- 
vinità egizia il cui elemento è il fuoco, ed è associata 
ai morti viventi, come spettri, zombi e vampiri. Non 


sono molti i miti che ne parlano, ma, in quelli che ho 
trovato, si dice che la sua dimora è la Grande Oscuri 
tà e che rappresenta una continua minaccia per i! 
mondo, Le porte Thaati ed il dragone che si morde la 
coda sono strettamente legati a quei maghi che hanno 
scelto di essere discepoli di Het. 

Gli Egiziani chiamavano quel simbolo "Il nodo di 
Apep’, credendo che fosse un talismano creato dal f 


gne mago Kefu, per aiutare Het nel controllo della 
fa e del fuoco. Se Het fosse entrata in possesso del 
nano avrebbe potuto distruggere il mondo, ma 
fu venne ucciso ed il talismano andò perduto. Nella 
leggenda vien detto anche che le formule magi- 
grado di attivare il talismano e di evocare Het 

o essere pronunciate solo negli inferi. 
una simile notizia non mi sembrò partico- 
te interessante, ma ora, alla luce di quanto mi 
etto, essa acquista un nuovo ed inquietante signi- 
Ausbach conosce senz'altro i poteri della pira- 
di cristallo, ed è perciò che l'ha rubata; per quale 
ragione infatti l'avrebbe fatto, se non per evocare 
t c riattivare il talismano che vi è imprigionato? 
voglia compiere un'azione così empia non lo 
è pazzo, o forse è un servo di Het. Comun- 
sia, il mondo è in grave pericolo per causa sua c 
dobbiamo fermarlo! Stanotte riposiamo, ma do- 
tina presto tu prenderai il tuo aereo per inseguire 


Lucrezia, mentre io partirò per il Cairo per fare in- 
jni sulla piramide di Kefu». Vai al 369. 


257 (fig 14) 
risvegli in una lussuosa camera d'albergo, dopo 

er recuperato con un buon sonno metà della Resi- 
a e della Volontà perdute durante gli avvenimen- 

giorno prima. Se la tua Intelligenza ne aveva 
o, ora è tornata alla normalità. Un'abbondante 
ione ti restituisce ancora 1 punto di Resistenza, 
di che vai a cercare Petrie-Smith ed Harold La- 


AG 


Cf 14) LI tuo echi amico prende una mappa 


estremamente affascinato dal mezzo di traspor- 
poco ortodosso che avete usato ieri per arriva- 
ividuo pieno 
enso dell'umorismo! Beh, ora accostatevi alla fine- 
Nel dir ciò il vecchio amico prende una carta 
logica aperta su un tavolo. 
guardate qui. La piramide di Kefu è a pochi 
etri dal Cairo. Ho già ingaggiato alcune guide e 
fi cammelli, così verso il tramonto potremo essere lì. 
poiché battere fisicamente questo Ausbach mi 
mbra un'impresa alquanto difficile, ho messo a pun- 
fun piano che si basa solo sull'astuzia. Questa notte 
luna completa il suo ciclo e come ricorderete dal- 
o a Het trovato a Shandwick House, questo è il 
to migliore per i suoi discepoli per entrare ne- 
inferi. Sono certo che Ausbach tenterà di entrare 
piramide questa notte stessa, per celebrare i suoi 
ti inauditi; noi non dobbiamo far altro che attendere 
he egli scenda agli inferi, per poi prendere la pirami- 
di cristallo» Il vecchio scienziato conclude soddi- 
to la sua esposizione, sottolineandola con un bel 
gno sul tavolo. 
Ma come faremo a distruggere Ausbach?» chiede 
old. 


mio» risponde Petrie-Smith un po' spazienti- 

D, «se la piramide di cristallo è una specie di chiave 
passaggio tra una dimensione ed un'altra, € noi 

a soffiamo mentre Ausbach si trova agli inferi, lo 

fremo imprigionato per sempre assieme alla dea di 

di è servo! Bene, ora preparatevi perché fra un'ora si 
o. 

bgli quest'occasione per pulire la pistola e ricaricarla. 


i al 277. 
a] 


258 

L'antico villaggio di Gorham si sviluppa praticamente 
intorno ad un laghetto. Vi è un unico bar, "Al vecchio 
sperone’, nel quale entri dopo aver posteggiato in uno 
spiazzo vicino, All'interno, rivestito di legno di quer. 
cia impregnata di un acre odore di birra, un caminet- 
to acceso riscalda l'ambiente. Due clienti stanno ap. 
poggiati al bancone, mentre un terzo, probabilmente il 
guardacaccia, sta seduto vicino al fuoco. Offrirai loro 
da bere? Vai al 290, O berrai da solo aspettando che 
la curiosità li spinga a rivolgerti la parola? Vai al 306. 


259 
L'insetto assassino si lancia sul tuo petto cercando di 
bloccarti le braccia con alcune delle sue zampe, e spa 
lanca la bocca per mostrare una fila di spaventosi 
denti seghettati. Devi lottare contro la sua Abilità (8) 
Se ti vince, vai al 271. Se fallisce, vai al 298. 


260 

Con un salto piombi su Ausbach, scaraventandolo a 
terra. Egli, sorpreso dall'impeto, rotola all'indietro ol 
tre l'altare e con un grido precipita nel pozzo. Ti avvi- 
cini al bordo per vedere il suo corpo che sprofonda 
tra le fiamme, finché il fumo ed il calore non ti co- 
stringono ad allontanarti. Hai distrutto Ausbach, final- 
mentel 

Ma un sibilo agghiacciante alle spalle richiama la tua 
attenzione, e vedi dalla colonna di fuoco emergere 
una forma scura dalla testa di serpente. Devi chiudere 
immediatamente la porta che Ausbach ha aperto, 
l'unica speranza di riuscirci è di distruggere la pirami- 


di cristallo. Ma come? Userai lo scettro di Thot? 
‘al 342. La spada kafira, il bastone o lo stocco? 
al 355. Lo zufolo del dragone? Vai al 319. O cer- 
di afferrare la piramide di cristallo per gettarla 
| pozzo? Vai al 224. 


261 
i le scale, apri il portone ed esci. Fuori la piog- 
cessata ed una sinistra luna calante sprigiona, tra 
ibi che vanno diradandosi, i suoi raggi argentei, 
gli arbusti della boscaglia. Metti in tasca 
ja elettrica e avanzi coraggiosamente lungo un 
ino di ghiaia. Ad un tratto un grido alla tua de- 
ti costringe a fermarti: un'ombra compare tra gli 
i, mentre tra spari e fumo il fogliame accanto a 
iene sforacchiato da alcuni colpì di fucile. Sei in- 
nel guardacaccia! Giri rapidissimo sui tacchi, 
lo di scappare verso la strada principale. Vai al 


262 
un tratto avverti la netta sensazione che nel tripo- 
che si trova proprio accanto al podio del Guardia- 
ci sia la chiave della tua salvezza, ma tra questa e 
fè l'uomo cane. Riuscirai ad ingannarlo? Sulla Ta- 
di Combattimento misura la tua Abilità contro la 
(8). Se vinci, vai al 153. Se fallisci, il cane ti taglia 
minacciandoti con la mazza. Misurati contro 
Abilità, se vince ti colpisce togliendoti 2 punti 
Resistenza e nel caso questa si riduca a 0, vai al 


invece sopravvivi, vuoi riprovare ad eludere la sua 
ione? Riprendi dall'inizio questo paragrafo. Al- 


a a 


trimenti puoi combattere con la spada kafira, lo scer. 
tro di Thort, il bastone o lo stocco. Vai al 237. Puo; 
anche tirar fuori la pistola. Vai al 202. Se no cerca di 
fuggire. Vai al 177. 


263 
L'incredibile visione ti è costata 1 punto di Volontà 
Ma devi lottare per l'umanità, per la ragione e per la 
scienza. Vuoi usare la pistola? Vai al 221. Alzerai lo 
scarabeo di cristallo blu di Petrie-Smith? Vai al 183. 
Scaglierai in alto la bacchetta del guerriero? Vai al 
126. O soffierai nello zufolo del dragone? Vai al 108 


264 
Puoi far fuoco una, due, tre volte mettendo alla prova 
ogni volta la tua Abilità e togliendo il totale dei punt: 
ottenuti dalla Resistenza dell'avversario. (Cancella le 
pallottole sparate dal Registro Personale) Se hai scon 
fitto la creatura, vai al 100. 

Se invece sopravvive, passa al contrattacco. Lo scor 
pione di terracotta tenterà di afferrarti con le sue pin 
ze, perciò devi combattere contro la sua Abilità (8). Sc 


vai al 173. Se perde puoi tentare di sparare an- 
ripetendo questo paragrafo, purché tu abbia an- 
pallottola. Se no tenta di scappare. Vai al 


serviti del bastone o dello stocco, Vai al 
O usa lo zufolo del dragone. Vai al 200. 


265 

perduto 2 punti di Volontà. 
h già, amico mio» dice il colonnello. «Un tempo fui 
ito dal nero potere di Het, e ne ho pagato il prez- 
Ride di un riso triste, come di chi nasconda un 
segreto; e mentre l'eco della sua risata riempie 
tanza, non sopportando oltre la vista di quegli spa- 
i occhi da serpente ti precipiti fuori della cabi- 


ii di tirar fuori il tuo acume e di fare delle in- 

accurate nella cabina di Ausbach? Vai al 192, 

labbandonerai l'impresa, per tornartene nella tua ca- 
Vai al 338. 


266 
perso 2 punti di Volontà e la mummia ormai ti è 
osso! Devi misurarti con la sua Abilità (6), sulla 
ola di Combattimento. Se vince, vai al 280. Se fal- 


ce la combatterai con lo stocco? Vai al 22. O con il 


stone? Vai al 6. Oppure te la fili dal museo? Vai 


Ch 15) Se staglia la figura di Ansbach 


267 
La creatura avanza goffamente cercando di ingurgitar 
iti, infatti riesce ad afferrarti un braccio con i denti, te 
Mendoti sospeso all'altezza della sua flaccida pancia! 
Devi difenderti dalla Forza (8) di questa specie di ro 
spo, usando la Tavola di Combattimento, 


e vinci, ric 
Sci a divincolarti per contrattaccare immediatamente 
Con la pistola. Vai al 332. O con un tizzone. Vai al 
(229. Se fallisci, vai al 341. 


268 
Riuscirai a sfuggire all'orda di mostri, sbattendo loro 
fîf faccia la porta? Misura sulla Tavola di Combatti 
mento la tua Abilità contro l'Abilità complessiva degli 
Mpettri. Se vinci, vai al 225. Se fallisci, devi decidere se 
uoi difenderti con la polvere di cadavere; vai al 207, 
IO con la pistola; vai al 180. O solo con i pugni; vai al 


169. 


269 ( 
Man mano che avanzi la discesa si fa sempre più ripi- 
a, l'aria più calda e la luce rosata diventa sempre più 


ig. 15)* 


fossa ed incandescente. Poco dopo, mentre passi in un 
ampio cerchio di monoliti di pietra, una luce bianchis 
ima, demoniaca, che fuoriesce da una vasta voragine 
lì costringe a proteggerti gli occhi. 

Sei di fronte al pozzo del tempo. In piedi, davanti ad 
lun altare su cui giace la piramide di cristallo, si staglia 
N figura di Ausbach, illuminata dalla luce che provie 
Nic dal pozzo. È intento a salmodiare in una dura lin 
Eua gutturale. Mentre lo osservi cantare l'inno, la su: 
Foce arriva al parossismo, stende le braccia e una co 


lonna di fuoco si sprigiona dalla voragine. Capisci su 
bito che si tratta della porta dimensionale che condu- 
ce alla Grande Oscurità, e dalla quale da un momento 
all’altro potrebbe comparire Het, la Sterminatrice. Im- 
mediatamente esci da dietro le pietre doveri nascosto 
e carichi Ausbach. 

Se hai il vaso che contiene la sua forza vitale, vai al 
199, Se preferisci attaccarlo con il copricapo di cocco 
drillo, vai al 140. Altrimenti, ritenendo che sia immu. 
ne a qualunque arma, puoi decidere di buttarlo nella 
voragine di fuoco, Vai al 125. 


270 

Thot fa comparire dal nulla uno scettro di pietra e te 
lo offre dicendo: «Con questo potrai cacciare le ombre 
degli inferi». 

Non appena afferrî lo scettro senti un'ondata di ener 
gia penetrare nel tuo corpo, facendoti recuperare 2 
punti di Volontà. Segna sul Registro Personale: Scct 
tro dì Thot 4/4. Pertanto quando lo vorrai usare, do 
vrai mettere alla prova la tua Abilità e in caso favore 
vole strapperai 4 punti di Resistenza o di Volontà al 
tuo avversario. 


fine Thot ti porge una monetina d'oro, indican- 
i con un gesto della mano una porta dietro a te. 

ta porta conduce al traghetto, ma il nocchiero 
le essere pagato». Vai al 160. 


271 
fuori e subito l'insetto assassino completa l'orren- 
opera affondandoti i denti nel collo. Tu cadi privo 
vita a terra, ponendo così fine alla tua avventura. 


272 
quanto il colpo sia molto potente, non raggiunge 
‘scopo. Infatti Ausbach ti guarda con la faccia tesa 
‘una furia oscena, urlandoti: «Pazzo! Quel copricapo 
icato a Yehog e, con la porta dimensionale aper- 
l'hai attirato contro di te» Mentre Ausbach conti- 
a parlare, un senso di vertigine ti assale, la terra 
bra muoversi sotto i tuoi piedi e lentamente senti 

Istar perdendo conoscenza. 
timo ricordo che ti accompagna, prima che la vita 
risucchiata completamente, è quello di una mali- 
intelligenza che ti avvolge nelle sue spire. Questa 

fine dell'avventura. 


273 
i ad insinuare le dita sotto la sua pelle avvizzita, 
lo la Mano di Gloria tanto strettamente da 
per così dire, soffocare. La mano a poco a poco 
riempie di immondi bubboni, poi senza rumore 
le în una nube di disgustose spore! 
un ansimo ti butti all'indietro, ma hai già inalato 
po’ di quella polvere ricca di spore portatrici di un 


0a 


(fi 16) Ti avvicini alla porta d'ingresso 


[pericolosissimo virus. Da questo momento in poi, per- 
[trai 1 punto di Resistenza ogni volta che la tua azio- 
Me si svolgerà in un paragrafo pari, finché non trove 
[i il modo per essere curato o non morrai. Devi se 
nare questo effetto sul Registro Personale 

fin preda ad una tosse violenta, raccogli la lanterna e 
barcollando esci dalla porta scolpita. Vai al 120. 


274 (fig. 16) 

Dopo un paio di chilometri vedi un cartello con la 
Ecritta Shandwick House’ accanto ad un imponente 
Fancello di ferro 


attuto. Dopo aver parchegi 
[paro del muro esterno, coperto d'edera, 


jato al 
pri i bat 
Menti senza incontrare nessuna resistenza, solamente 
frigolano paurosamente sui cardini. Ti incammini lun 
fg un sentiero di ghiaia, ingombro di rami secchi e di 
pozzanghere, che si snoda tra due file di rododendri 
firascurati e di alberi contorti, che sembrano quasi 


fmormorare al tuo passaggio. Ad un certo punto la 
Stradina si apre sulla maestosa Shandwick House, una 
vagone in cui si esprimono le forme bizzarre dello 
Stile neogotico. In quella profonda oscurità e solitudi- 
ti senti come se mille occhi ti spi 


sero dalle fine- 
te non illuminate. Ti avvicini furtivamente alla porta 
ingresso per spiare attraverso la buca delle lettere: 
l'armatura si erge su un lato della porta, mentre dal 
faltro vi è un appendiabiti; il resto dell’entrat 
io. Che ci sia un accesso più facile e discreto? 

ai un'occhiata alla parte sud della casa? Vai al 95 


andrai verso nord? Vai al 320. 


è nel 


275 
Mentre stai armeggiando con la serratura, senti dei 
secchi colpetti sulla spalla. Piuttosto imbarazzato 1: 
giri e vedi il Commissario di bordo in persona, affian 
cato da due ufficiali. 

«Credo necessaria qualche spiegazione a proposito del 
la vostra presenza a bordo» ti dice. «In ogni caso il 
vostro viaggio è terminato». Finisce così la tua avven 
tura. 


276 

Con un potente strattone rovesci il Tavolo dei Drago 
ni, liberando le mani dall'orrendo incantesimo. La sca 
tola di bronzo si rovescia lasciando fuoriuscire acri 
zaffate di fumo che invadono la stanza. Ma tu pronta 
mente batti in ritirata, chiudendoti la porta alle spalle 

Una volta tornato nel corridoio ti senti subito molto 
meglio, un caldo benessere ti ristora, facendoti recupe- 
rare 1 punto di Volontà. Proseguirai verso nord? Vai 
al 172, O vuoi provare ad aprire la porta che sta sulla 
parete est? Vai al 138. 


277 
A dispetto dell'entusiasmo di Petrie-Smith, viaggiare 
sotto il sole cocente d'Egitto non è per niente confor 
tevole. Al tramonto, dopo aver passato la giornata < 
difenderti dalle mosche, arrivate alla piramide di Kefu 
e vi accampate per consumare un pasto alquanto ab 
bondante, che ti restituisce 1 punto di Resistenza. Con 
lo spirito risollevato, provvedete a mettere una senti 
nella di guardia alla piramide e vi mettete in attesa del 
sorgere della luna. Non molto dopo ha inizio l'attacco. 


con le spalle alla piramide stai osservando un 


egizio che sta controllando i cammelli, ti ac- 
che all'improvviso l'uomo sembra ripiegarsi su 


Ere altro, ma hai sentito chiaramente il suono di un 
moroso singulto. Immediatamente chiami Petrie- 
e, dopo aver afferrato un tizzone dal fuoco, vi 
ipitate sul posto; non trovate ovviamente traccia 
portatore, ma vedete sulla sabbia una strana im- 


mormora Petrie-Smith. «Osserva come 
tranquilli i cammelli», 

to dopo, accompagnato da un rumore simile a 
che esce dal fango, compare’ dal buio una 
enorme rospo. Metti alla prova la tua Intelli- 
za. Se vinci, vai al 299. Se fallisci, vai al 315. 


278 
i calcolato male il salto, perciò riesci ad appenderti 
impadario ma non hai nessun impeto per farti tra- 
are più in la. Non ti resta che lasciarti cadere sul 
imento che è circa tre metri più in basso. Metti 
prova la tua Abilità. Se vinci, vai al 291. Se perdi, 


ii al 318. 
279 


lono, ora però l'uomo rettile geme, agitando la lin- 
biforcuta. Fa un ultimo tentativo per lanciarsi su 


i misurare, sulla Tavola di Combattimento, la tua 
ità contro quella dello scorpione (8). Se ce la fai ti 


di cui non riesci a sostenere la vista, perciò ti allonta- 
ni. Se vuoi, puoi portare con te il serpente di vetro, se 
prima ti sei soffermato ad osservarlo. Segnalo alla 
voce «Equipaggiamento» del Registro Personale. Vai 
al 338. 


fili velocemente nella fessura. Vai al 130. Altrimenti, 
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i il pilota attraverso l'interfono aspettando che 
risponda. Niente, se non il martellante rimbombo 
motori e un orrido gorgogliante singulto. È me- 
io che tu vada a vedere di persona. Vai al 246. 
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La mummia ti stringe in un abbraccio poderoso, bloc- 
cando ogni tuo movimento. Sei in trappola, con la 
faccia schiacciata contro quel friabile cadavere benda- | BE 
to, incapace di liberarti dalla sua presa. i 283 


perso 2 punti di Volontà. L'uomo cane, gli occhi 


oteanti, aggira fiutando l'aria con il muso proteso in 
n ghigno bestiale, finché con un ultimo grugnito si 

Devi lottare contro la straordinaria Forza della mum- 

mia (8). Se non riesci a rompere il suo abbraccio, vai 


ancia contro di te. Segna, sul Registro Personale, che 
al 253. Se invece ci riesci, puoi lottare usando lo stoc- 


ato di una mazza dalla testa di cane e che ha 
Resistenza di 14 punti. 

co, Vai al 26. O il bastone. Vai al 74. Oppure puoi 

tentare di scappare. Vai all'82. 


cane contro la cui Abilità (8), devi opporre la tua, 

il suo colpo. Se vince, toglie 2 punti alla tua Re- 

se con ciò si trova ridotta a 0, vai al 132, Se 

ce fallisce, puoi continuare a lottare con la spada 

o con lo scettro di Thot, o con il bastone o lo 

Vai al 237. Oppure usa la pistola, Vai al 202. 
pure cerca di fuggire. Vai al 177. 
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In qualche modo sei riuscito ad evitare lo scorpione 
Senza alcun indugio cominci a correre per la caverna 
con la bestia alle calcagna e intanto, facendoti luce 
con la lanterna, cerchi disperatamente un passaggio 
sulle pareti che ti offra una via d'uscita sufficiente TS ji s 
Sa Ea perché la bestia non ti possa seguire. La Taba un foglio peaa, man ne e 
trovi finalmente, e ti arrampichi per raggiungerla; ma geroglifici, seguiti da quel 


riuscirai ad essere più veloce dello scatto finale dello Vea rano ie con caratteri alquanto 
scorpione? A 
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base del modello c'è una scri he dice trattarsi 
piramide di Kefu. Accanto ci sono una busta 


Scoperta nella seconda camera della piramide di Kefu. Papiro 
di Amon-ket, sommo sacerdote di Het, tradotto dal barone 
Ansbach. 
a... quando la luna avrà trascorso il suo massimo trionfo per 
iniziare a dissolversi ad oriente, entra nella piramide di Kef 
e prendi dalle mani di Horus la chiave di cristallo. Poi, giun 
to nel Sacro Vestibolo, prostrati fino a terra per celebrare 
riti divini, intonando nella lingua del serpente questo inno, o 
maggior gloria di coloro che dimorano nella Grande Oscurità 

Het, io ti invoco, Sterminatrice! 

Allontana il terrore di Yebog! 

Allontana l'ira di Thot! 

Apvolgi le spire di Apep, 

lui che ti segue nell'oscurità. 

Dissolvi queste pareti 

ché io possa entrare nelle dimore di polvere, 

negli atrì di silenzio, 

nel regno dei tormenti, 

dove solo È tuoi servi possono vagare!» 


Accanto al testo vi è un disegno della chiave di cri 
stallo: è la piccola piramide che ti è stata rubata! 


punto esamini la busta marroncina. Dentro 
la ricevuta di due biglietti per il volo Parigi, 
1a, Budapest, Costantinopoli della nave aerea Lu- 
partita da Croydon quella sera stessa. Ne deduci 
il ladro della piramide di cristallo si deve trovare 
altro sulla Lucrezia; pertanto, intascata la ricevuta, 
immediatamente Shandwick House per far ritor- 
a Londra. (Porti con te anche il foglio, che devi 

chiamandolo Papiro, sul Registro Personale, 
I caso volessi consultarlo di nuovo. Tuttavia, se in- 
farlo, ricordati di prendere nota anche del nu- 
to di questo paragrafo) Lasci definitivamente la 
sa per andare al 261. 
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i il tappo e vuoti tutto d'un fiato il contenuto 
fiala. L'effetto è istantaneo e sorprendente. Infatti 
© un primo momento în cui ti senti mancate il re 
iro, tanto forte è la sensazione di bruciore che il li- 
do ti provoca, subito ti senti pervadere da un'on- 
| di calore e di benessere che fa recuperare alla tua 
stenza il punteggio di due dadi, (ricorda però che 

non puoi superare il punteggio totale ini- 


que c'è un prezzo da pagare per essere ricorso 

aiuto estremo, perché, essendo i cristalli in- 
si possono deteriorare in qualunque momento. 
ogni volta che l'avventura proseguirà in un para- 
O contrassegnato da un *, dovrai togliere 2 punti 
i tua Resistenza in quel momento. Ora, dopo aver 
0 nota di tutto sul Registro Personale, torna al 


o che ti compete. 
J 


286 
Con un tremendo strattone scaraventi nel pozzo Au. 
sbach, ma sul bordo questi riesce ad afferrarti per la 
giacca trascinandoti con sé nell'abisso. Ancora un ulti. 
mo grido di orrore, poi le fiamme avvolgono te e il 
tuo nemico in un unico mortale abbraccio. Così, con. 
sumata dal fuoco, termina la tua avventura. 


289* 

mano che procedi il terreno sale, presentandoti 
‘paesaggio fatto di colonne di pietra grezza, dispo- 
parte in cerchio, parte in linea e parte a casaccio, 
si stagliano su un orizzonte tinto di un rosa so- 
qualcosa avverte il tuo istinto che il ne- 
numero uno, Ausbach, è nelle vicinanze. Vai al 


287 

Ti siedi sul sedile dell'aiuto pilota prendendo in mano 
i comandi, ma la cloche agisce a vuoto. Hai appena il 
tempo di renderti conto che qualche pallottola deve 
aver colpito i centri vitali di controllo, quando la fu- 
soliera comincia a vibrare, i motori impazziscono, 
mentre l'aereo, oltrepassata la cortina di nubi, precipi- 
ta sulle montagne sottostanti, Non c'è più nulla da 
fare. La tua avventura è finita. 
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Spari un colpo contro quel rospo disgustoso trapas 
sandone la pelle viscida, da cui comincia a colare al 
l'istante un liquido vischioso, La pelle, completamente 
svuotata del suo contenuto, rimane modellata, come 
un involucro translucido, intorno al corpo del porta 
tore egizio. 

Intanto Petrie-Smith è alle prese con un altro rospo 
Con estremo sangue freddo riesce a cacciare nelle suc 
fauci il tizzone acceso, trasformando il rospo in una 
bomba di fuoco che esplode con un sibilo spaventoso 
Il tuo vecchio amico finisce a gambe all'aria, ma non 
cè bisogno di soccorrerlo, perché un attimo dopo an 
che se un po' barcollante è di nuovo in piedi. Vai a! 
201. 


290 


tua offerta crea immediatamente un'atmosfera di 


10 è così mal ridotto qui a Gorham» dice il 
lacaccia, «da non potersi permettere qualcosa da 
Non abbiamo bisogno di denaro straniero». 
‘qualche modo li hai offesi, perciò finisci rapida- 
il tuo bicchiere e torni alla macchina. Vai al 


291 (fig 17) 

pesantemente, ma riesci a fare una capriola per 
uire la violenza dell'impatto. Perdi 1 punto di 
renza. 

i voi e la vostra intraprendenza» urla Au- 
«Ho cose ben più importanti da fare che cerca- 
eliminarvi. Lascerò questo compito ai miei ani- 
il» Ciò detto esce dal salone, dopo aver spinto 
rabbia il tavolo verso di te. 

sciogli le cinghie che legano il giovanotto, il 
si rialza ancora un po’ debole sulle gambe e si 
ita come Harold, figlio di sir Roderick Lathers. 
che non ci sia da aspettarsi nessuna clemenza 
suoi animaletti» dice. «Sono il risultato di turpi 


oo 


perimenti: morti viventi ed esseri che non avrebbe- 
mai dovuto nascere! Guardate! Ecco che sono già 
j smaniosi di bere il nostro sangue» 

morda di spettri, ridicola se non fosse orrenda, 
anza nella sala, chi saltellando sulle corte gambe, chi 
ndo capriole, chi strisciando come un serpente, chi 
indolando, ma tutti con lo stesso sguardo maligno 
assetato, come di chi desideri soddisfare una brama 
ntenibile. 

etti alla prova la tua Intelligenza. Se vinci, vai al 
. Se fallisci, vai al 373. 
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tre fissi terrorizzato questo orrore, perdi 2 punti 
Volontà. Non si tratta di uno scherzo della natura, 
di una magia maligna che ha animato questo scor. 
je di terracotta per difendere la piramide di Kefu. 
jota sul Registro Personale che la creatura ha una 
istenza di 12 punti. 

scorpione tenta di attanagliarti con le sue pinze. 
vi lottare contro la sua Abilità (8). Se ti sconfigge 
ü al 173. Altrimenti come preferisci difenderti? Con 
pistola? Vai al 264. Con il bastone o con lo stocco? 


i al 231. Oppure usando lo zufolo del dragone? Vai 
|200. 
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lanci verso il vaso, cercando di trarne fuori il cer- 
prima che la mano di fuoco ti afferri. Metti alla 
fa la tua Abilità Se hai successo, vai al 166. Se fal- 
di, vai al 234. 


(is 17) È na'acmezzglia di moctriciattsli 


GI 
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Hai perso 1 punto di Volontà. L'uomo cane, gli occhi 
‘aggira fiutando l'aria con il muso proteso in 
un ghigno bestiale finché in un ultimo grugnito s 
slancia contro di te. Segna sul Registro Personale che 
è armato di una mazza dalla testa a forma di cane < 
che ha una Resistenza di 14 punti. 

Dovrai difenderti da questo abominio con una delle 
seguenti armi, ammesso che tu le abbia: il copricapo 
di coccodrillo (vai al 262), la spada kafira, lo scettro 
di Thor, il bastone o lo stocco (vai al 237), la pistola 
(vai al 202), oppure potresti fuggire (vai al 177) 


295 
Non sei in grado di opporti all'incantesimo del Tavo 
lo dei Dragoni, che sembra succhiarti ogni forza vita 
le. Perdi 2 punti di Volontà: se si riduce a 0, vai al 
250; 
Cerchi con tutta la forza della disperazione di liberare 
con la tua Intelligenza, la mente dal magico potere del 
tavolo fatato (9). Se vinci, vai al 316. Se fallisci, torna 
all'inizio di questo paragrafo. 
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«Eccovi finalmente» dice l'occupante della camera, ur 
signore piuttosto alto con un vecchio completo blu < 
un paio di occhiali scuri. «Vi stavo giusto aspettando 
Permettete? Sono il colonnello Hiram T. Schroeder 
dell'esercito americano, a riposo». 

Può darsi che il colonnello sia cieco e ti abbia scam 
biato per un altro, perché di sicuro non l'hai mai viste 
prima d'ora, così stai già per scusarti per esserti intro 


nella sua cabina, quando ti si rivolge di nuovo: 
, no non sono cieco! Vi stavo aspettando vera- 
te, o meglio noi due vi stavamo aspettando. Sarà 
io che prendiate una sedia, mentre vi spiego tut- 
Vai a187. 
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do agilmente su te stesso, blocchi il braccio 
governante armato di pugnale, spingendola al- 
ietro. Segna sul Registro Personale che lei ha una 
istenza di 16 punti. E adesso come pensi di porta- 
avanti la lotta: con la pistola? Vai al 52, O cercan- 
di strapparle il pugnalc? Vai al 176. 


i con tutte le tue forze per scioglierti dall'abbrac- 
mortale dell'insetto assassino, opponendo la tua 
contro la sua (8), sulla Tavola di Combattimen- 
Se fallisci, vai al 271. Se vinci, cercherai forse di 
re? Vai al 314. O, nel caso che il caricatore non 


ia più pallottole, vuoi provare a lottare corpo a 
? Vai al 352. 


299 (fig. 18) 
rdi 1 punto di Volontà di fronte all'enorme bestia 
li occhi sinistri che ti fissa con la bocca spalancata 
una fila di denti acuminatissimi. Il suo corpo è s 
rasparente, sicché puoi intravedere sotto la pelle 
la pancia il corpo fluttuante del portatore egizio. 
rospo ha una Resistenza di 16 punti, che der 
re sul Registro Personale. Ti difenderai con la pi- 


se 
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mano ti attanaglia la gola! Devi lottare contro la 
Forza magica (8). 


e vince toglie 2 punti alla tua 
istenza; se questa si riduce a 0, vai al 254. 

peratamente cerchi di liberarti da quegli scheletrici 
figli, confrontando sulla Tavola di Combattimento 
tua Forza contro quella della Mano di Glori 


ci tu, vai al 273. Se perdi, la mano stringe di più la 
morsa, perciò devi ripetere questo paragrafo. 
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cora padrone di te stesso, tiri fuori dal vaso il cer- 
lo di Ausbach, strizzandolo, mentre lui grida di do- 
. Barcollante cerca di aggrapparsi al bordo dell'al- 
ma le ginocchia gli cedono e cade bocconi. Allo- 
tu stringi ancora più forte finché, dopo essersi tra- 


inato ancora per un po’, crolla definitivamente al 
lo. Tra le mani, al posto del suo cervello, non ti ri- 
ie che della polvere, mentre nel luogo dove è crol- 
non c'è che un mucchietto di abiti ed una mac 


E E 


(he 18) I swo corpo è semitraiparento 


Stai ancora contemplando la distruzione del tuo nemi- 
co, un forte sibilo ti costringe a voltarti e dal 
la colonna di fuoco alle tue spalle compare una mo. 
struosa testa di serpente! Devi agire immediatamente 
per richiudere la porta creata da Ausbach. La tua uni. 
ca speranza è riuscire a distruggere la piramide di cri 
stallo. Userai lo scettro di Thot? Vai al 342. La spada 
kafira, il bastone o lo stocco? Vai al 355. Lo zufolo 
del dragone? Vai al 319. O prenderai la piramide dal. 
l'altare, per gettarla nel pozzo? Vai al 224. 
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Prima di saltare sulla terra umida degli inferi, peschi 
la monetina dalla tasca per porgerla al nocchiero, che 
ti grida: aTi ringrazio, mortale. Colui che cerchi è lag. 
giù al pozzo del tempo, potrai imparare la “saggezza 
nella dimora dei morti». * 

Come interpretare queste misteriose parole; andando a 
sinistra verso un tempio semidiroccato? Vai al 364. O 
andando diritto, seguendo l'indicazione del nocchiero 
verso il luogo dove dovrebbe esserci Ausbach? Vai al 
337. 
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Mentre ti concentri, ti accorgi che il copricapo può 
essere usato per convogliare la forza dei tuoi pensieri 
contro altre creature intelligenti. Decidi di farne subi- 
to uso contro il Ka, nel tentativo di cacciarlo. Misura 
dunque la tua Intelligenza con quella del Ka (5) sulla 
Tavola di Combattimento. Se vinci, vai al 331. Se fa! 
lisci, vai al 311. 
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porta si apre su una biblioteca; alle pareti ci sono 

interminabili di libri rilegati in pelle, schedari e 
interrotte da due finestre e da una doppia 

sulla parete est. Sotto la finestra ad ovest c'è 

scrivania invasa dalle carte, e su cui giace il mo- 

ino di una piramide. Senza esitare, ti fai avanti per 

il tavolo da vicino. Vai al 284. 
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furia selvaggia afferri la piramide, la getti nel 
e la osservi scomparire tra le fiamme della co- 

di fuoco che sembra rinvigorirsi. Indietreggian- 

tti copri gli occhi per proteggerti, mentre con orro- 

ti accorgi che Het, vestita di lingue di fuoco, allun- 

i suoi artigli acuminati per afferrarti. È solo un at- 


timo: subito dopo sprofonda nel pozzo che si chiu 
sopra di lei. Sei riuscito a chiudere la porta dimen: 
nale! 

Ancora sconvolto stai per andartene, quando la terr 


comincia a tremare sotto di te spaccandosi in cre 


profonde, mentre un vento gelido fo: 


cuote, e prima che tu riesca a trovar riparo diet 
pietre, ti scaraventa in alto verso il cielo facendot 
lire come in un sogno, finché cessa e tu precipiti 


l'oscurità, Vai al 375. 


306 
Ben presto la naturale reticenza dei campagnoli c 


alla curiosità, e i due tizi del bar si mettono a chi 


chierare con te. Con un po’ d’abilità riesci a portar 


discorso su Shandwick House e sul suo proprietaric 


Vieni così a sapere che appartiene a Sir Roderick 


abita il grande edificio assieme al figlio Harold. 

due famosi archeologi. Sembra che Harold si tr 
momentaneamente all'estero, ma sir Roderick 

trovarsi in casa, dove ha ospitato fino a quel matt 
uno straniero, un barone. Tra le varie cose vieni a 
che a sapere che in una sala del primo piano di 
casa c'è una preziosa raccolta di vasi antichi e statue 
frett 
bicchiere, ti infili il cappotto e ti avvii verso l'autom 


Soddisfatto delle informazioni avute fini 


bile, non senza aver notato che il guardacaccia è g 


uscito dal bar. Vai al 274. 


307 (fig. 19) 
Nell'infuriare della tempesta, la figura che si 
contro il parapetto si gira e tu riconosci il volto cr 


dele del cadavere vivente del British Museum. 
Ausbach ti sta dritto di fronte, con ambedue le mani 
alzate come di chi voglia evocare una divinità. «Wen. 
digo, cavaliere del vento, infondimi la tua potenza, 
egli grida. 

La risposta arriva immediatamente: il vento raddoppia 
la sua furia, lampi e tuoni si susseguono in maniera 
terrificante, finché Ausbach, trapassato da una folgore, 
non si illumina di una luce sinistra che prorompe dal 
suo corpo saturo di energia. Metti alla prova la tua 
Intelligenza. Se vinci, vai al 263. Se perdi, vai al 243. 
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Mentre l'aereo si tuffa nel nero cielo notturno te ne 
stai rannicchiato sopra un sacco pieno di posta am 
muffita. Alla debole luce della lampadina riesci a ma- 
lapena a leggere il giornale e di quando in quando ti 
muovi un po' per vincere il freddo che si insinua ncl- 
le ossa. Alla fine, stanco ed intorpidito, ti assopisci. 

Ti svegli piuttosto allarmato perché dal tubo dell'in 
terfono escono dei suoni inspiegabili, sibili, cigolii cd 
infine un urlo strozzato del pilota. 

«Mein Gott .. » poi silenzio. 

Vuoi provare a metterti in comunicazione con il pilo 
ta attraverso l'interfono? Vai al 282. O preferisci an 
dare direttamente alla cabina di comando per vedere 
subito cos'è successo? Vai al 246. 
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Mentre tu ed Harold arretrate oltre la porta ad arco. 
venite attaccati da un'orda di spettri. Gioca quattro 
dadi e segna sul Registro Personale il risultato che 


finite particelle dorate si librano magicamente in 


fi, € ti si presenta una visione sconvolgente. La pelle 


ta la Resistenza complessiva degli spettri. 
eliminarli tutti dovrai ridurla a 0. 
ocissimo afferri un'urna di polvere di cadavere per 
la contro quei mostri (cancellala dal Registro 
le). Devi mettere alla prova la tua Abilità; se 
Purna esplode togliendo alla loro Resistenza un 
pari al valore di 3 dadi. Se riesci ad elimi- 
ti, vai al 106. 
invece ne sopravvive qualcuno o sbagli il colpo, si 
10 ad attaccarti a morsi e a graffi. Devi lottare 
la loro Abilità (9); se vincono infliggono 3 
nti di danno alla tua Resistenza. Se così questa si ri- 
ce a 0, vai al 63. Altrimenti puoi tentare di fuggire 
ad Harold oltre la porta ad arco. Vai al 268. 
puoi tirare un'altra urna di polvere di cadave- 
come indicato all'inizio di questo paragrafo. 
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piombi addosso gridando: «Fermo! Il gioco è fini- 


o stende un braccio, come per fermarti mentre 


verso un'altra vetrina. Lo afferri per una spalla, lo 


cranio, spaventosamente tesa, è quasi spaccata, le 
bra disserrate in un ghigno diabolico mostrano due 
di denti acuminati, gli occhi cerchiati di rosso ti 

o con una luce selvaggia. Sconvolto ti lasci 


ùuggire lo zombi che con uno strattone si libera per 
tarsi nel sarcofago, dove scompare. 


Dopo aver messo alla prova la tua Intelligenza, qua- 
lunque sia il risultato, vai al 227. 


3 
Nello sforzo di respingere il Ka, la tua mente sembra 
sopraffatta da una forza superiore che la penetra, fa- 
cendole perdere ogni controllo. A poco a poco un 
senso di vertigine ti pervade, per un attimo vacilli pri 
ma di cadere nella polvere e, mentre un freddo tor 
mentoso paralizza le tue ossa, senti che la vita ormai 
ti abbandona. 
Il copricapo, un manufatto dedicato al crudele Yehog, 
ha consumato la tua mente incapace di dominarlo. 
È la fine della tua avventura. 


312 
Con un grido di sfida ti butti sul gobbo, afferrandolo 
per il braccio armato d'ascia e scaraventandolo contro 
la credenza, in uno sfascio di porcellane. Riuscirai a 
disarmarlo o dovrai subire un suo attacco? Confronta 
la tua Forza contro la sua (9), sulla Tavola di Com 
battimento, Se vinci, vai all’85, Se perdi, vai al 13. 
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Mentre procedi, intravedi una luce che fuoriesce d: 
una porta davanti alla quale è disegnato un cerchio 
dentro ci sono mozziconi di candela ancora fumanti © 
macchie d'olio di differenti colori. Hai scoperto i rest 
dei preparativi rituali fatti da Ausbach per aprire | 
porta degli inferi. 

Aggirando il cerchio entri nella stanza, illuminata do 
lampade ad olio. La camera è vuota, ma sembra abit- 


causa della presenza di numerose divinità egizie 
ipinte alle pareti, tra le quali spicca, accanto ad una 

ta dorata, la rappresentazione di Thot, seduto ad 
alto scrittoio. 


Di suoi occhi scuri. Se hai delle munizioni puoi 
rargli fino a tre colpi. Vai al 123. Se invece non 
oi o non puoi sparare, vai al 150. 
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creatura si raccoglie all'indietro sul cadavere del 
a, pronta a scattare su di te. Con una mossa ful- 
ea estrai la pistola preparandoti a sparare uno, due 
re colpi. Ricorda, ad ogni pallottola, di mettere alla 
Ova la tua Abilità, di calcolare il danno totale per 


oe 


sottrarlo all'avversario e di cancellare il numero di 
pallottole usate dal Registro Personale. Alla fine, co- 
munque vadano le cose, vai al 339. 
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Hai perso 2 punti di Volontà. La creatura è enorme, 
con una bocca talmente ampia che sembra dividerla 
in duc, in essa si distinguono due file di denti acumi 
nati e minacciosi. Attraverso il suo corpo semitraspa 
rente si vede fluttuare la sagoma del corpo del porta 
tore egizio. 

Prima che tu abbia il tempo di reagire, questa specie 
di rospo gigante si butta verso di te, È il momento di 
mettere alla prova la tua Abilità contro la sua (8). Se 
perdi, vai al 267. Se vinci riesci a sfuggirgli e ti prepa 
ri ad attaccarlo, dopo aver segnato, sul Registro Per 
sonale, che ha una Resistenza di 16 punti. Userai la 
pistola? Vai al 332, Oppure un tizzone? Vai al 229. 


316 

Concentrando tutte le tue forze riesci a rompere l'in 
cantesimo del Tavolo dei Dragoni e, senza aspettare 
un attimo, te la batti da quella stanza diabolica. Anco- 
ra tremante, una volta nel corridoio, riattivi con un 
massaggio la circolazione sanguigna nelle mani intor- 
pidite, recuperando 1 punto di Volontà. 

Ed ora proseguirai verso la parte nord del corridoio? 
Vai al 172. O proverai ad aprire la porta che si trova 
di fronte, sul lato est? Vai al 138. 
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pugnale ti trapassa il petto. Le ginocchia ti si piega- 
€ con un ultimo sospiro strozzato cadi a terra. La 
na si inginocchia accanto a te sussurtandoti in un 
ilo: «Il mio sarà contento di me, perché 
riuscita a liberarlo del suo unico ostacolo uma- 


è la fine della tua avventura. 
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tterri malamente rompendoti una caviglia, e mentre 
accartocciato su te 

Ausbach ti lancia 


sei venuto e nella 
ritornerai» ti grida. 
ito in pieno, il tuo 

si contorce qualche 
prima di trasformarsi 
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Ti metti a fischiare a perdifiato nella speranza di in 
frangere il cristallo, ma la piramide sembra brillare 
viepiù, man mano che il fischio riempie l'aria. Smeti 
all'istante, ma il ‘fischio inspiegabilmente si prolunga, 
mentre un improvviso battito d'ali s'avvicina lascian- 
do apparire una strana creatura. Lo zufolo, un manu 
fatto connesso al culto di Wendigo, Signore dei venti, 
ha richiamato dalla Grande Oscurità una bestia che, a 
causa della distanza dimensionale, normalmente non 
raggiunge il suo evocatore, e sfoga la sua furia selvag 
gia solo sulle cose che questi desidera ed immagina 
Ma ora è riuscita a raggiungerti attraverso la porta 
aperta da Ausbach e si scaglia contro di te. 
Terrorizzato cerchi di allontanarti dall'altare alla ricer 
ca di un'arma con cui difenderti, ma la bestia riesce a 
bloccare ogni tuo movimento. Così termina la tua av 
ventura, tra le sgrinfie di un diabolico animale dalla 
grande bocca e dalle ali di cartilagine che si avventa 
gricchiando orrendamente sul tuo corpo straziato. 


Sul lato nord della casa trovi un'entrata di servizio. Ti 
avvicini in punta di piedi e cautamente provi la mani- 


Con tuo grande stupore ti accorgi che la porta 
non solo non è chiusa, ma si apre dolcemente, giran- 
do sui cardini ben oliati, su un’ampia cucina. La fioca 
di due mozziconi di candela ed il bagliore ormai 
morente del fuoco nel caminetto rivelano la presenza 
di una grande tavola al centro della cucina. Non appe- 
ha entri, e ti abitui alla semioscurità, noti che le can- 
sono poste su dei candelabri decorati, messi ac- 
canto ad un piatto di stufato lasciato a metà. Mentre 
i interessato, ti accorgi che qualcuno sta respi- 
do leggermente proprio dietro le tue spalle. Metti 
la prova la tua Abilità: se vinci, vai al 345. Se perdi, 
i al 366. 
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Dopo aver chiuso il libro, alzi gli occhi verso il co- 
bnnello Schroeder. 
icuramente, a questo punto» egli dice, «sono molti 
più gli interrogativi che vi ponete, che non le ri- 
Sposte che lo scritto vi ha potuto fornire; infatti que- 
o libretto contiene molto materiale ancora iricom- 
brensibile per voi». 
entre gli restituisci il libro, il colonnello ti porge 
na fiala di cristalli color malva: «Tenete, voglio farvi 
regalo. Questi cristalli sono un tonico potentissimo 
possono salvarvi la vita, quando sembra che non ci 
più nulla da fare; sarà sufficiente che li ingurgitiate 
il momento opportuno». 
vuoi prendere la fiala, segnala sul Registro Perso- 
con il nome di Cristalli Viola 285°. Così, se avrai 
ccessità di usarli, dovrai andare al 285 e seguire le 
zioni che ti verranno date, non senza esserti se- 


gnato il paragrafo nel quale ti trovi in quel momento! 
«Ora vi pregherei di lasciarmi, perché sono molto 
stanco. Ma prima che ve ne andiate, vi voglio dare 
ancora due avvertimenti. Il primo è che dovete guar- 
darvi da Ausbach: è un servo di Het, la Sterminatrice, 
e complotta con lei per la distruzione del genere uma 
no. Il secondo è quello di usare con prudenza il sape- 
re che vi ho fornito. Ora avete la conoscenza di cose 
proibite, che se vengono usate male possono mettervi 
nelle mani del caos della Grande Oscurità. Guardate 
mib 

E nel dire questo il colonnello Hiram T. Schroeder si 
toglie gli occhiali scuri, scoprendo un paio di promi 
nenti occhi da serpente! Devi far ricorso alla tua In 
telligenza. Se vinci, vai al 244. Se perdi, vai al 265. 


Po) 


Kia 


L'incantesimo di Ausbach sortisce l'effetto di intorpi 
dirti le mani a tal punto che il vaso ti cade, mentre il 
tuo nernico sogghigna sguaiatamente. Dalla colonna di 
fuoco infatti esce una mano che si avventa verso di 
te 


fi lancerai verso Ausbach? Vai al 330. O cercherai di 
jere il vaso? Vai al 293. 
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i motori impazziti e con la fusoliera che vibra 
rosamente, l'aereo si avvita precipitando tra le 
i dritto verso il suolo. L'avventura è finita. 
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pace di sopportare oltre il dolore lasci cadere a 
la piramide di cristallo, e subito riecheggia un'or- 
da risata di trionfo. Ecco infatti protendersi avida- 
te verso di te, uscita dalla colonna di fuoco, la 
Het, ammantata da un'aura incandescente, che ti 
ra con le mani infuocate, avvolgendoti in un ab- 
io mortale. Non sei riuscito a chiudere la porta 
sionale, e hai condannato te stesso per sempre. 
“nyi 
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La doppia porta si apre su una sala, in cui una seric 
di vetrine ben allineate mostrano una superba raccolta 
di antichità egizie: statuette, talismani, gioielli, papiri 
in ottimo stato, mentre a terra sono esposte anfore e 
vari reperti dell'età faraonica. Ma la cosa che attira di 
più la tua attenzione è un sarcofago privo di fondo 
che occupa proprio il centro della stanza. Poco disco 
sto giace il coperchio, finemente lavorato con decora 
zioni d'oro che rilucono alla luce della torcia. 

Hai trovato l'uscita che corrisponde alla porta Thaati 
usata dal ladro per fuggire dal British Museum. Che la 
piramide di cristallo si trovi in qualche parte della ca 
mera? Freneticamente ti metti a guardare dappertutto, 
ma non riesci a trovare nulla che possa neppur asso 
migliare all'oggetto rubato, perciò smetti di cercare 
Vuoi uscire dalla pesante porta di quercia che si trova 
sul lato nord della stanza? Vai al 304. Vuoi andare sul 
pianerottolo per esplorare la parte sud del corridoio? 
Vai al 204. O la parte nord del corridoio? Vai al 245. 


326 

Vibri un colpo contro il Ka, mettendo alla prova la 
tua Abilità. Nel caso tu vinca, devi dedurre il danno 
dalla Resistenza del Ka (se hai usato lo scettro di 
Thot, devi togliere i punti alla sua Volontà). Nel caso 
il Ka si trovi ridotto a 0, vai al 367. 

Se invece sopravvive, ti attacca a sua volta. Devi mi 
surarti contro la sua Abilità (8). Se vince, ti ferisce 
con gli artigli, togliendoti 2 punti di Resistenza. Se sei 
ridotto a 0, vai al 228. 


sopravvivi, puoi continuare a combattere ripren- 
do dall'inizio questo paragrafo. Altrimenti, se pos- 
li ancofa delle munizioni, puoi usare la pistola. Vai 
347. 
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una discesa lunga e faticosa arrivi, anche se un 
indolenzito, sul fondo della caverna, Finalmente 
i piedi per terra, accendi la lanterna e dai un'oc- 
jata in giro. Vai al 374. 
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lentre sali i gradini di quando in quando vieni illu- 

inato dagli improvvisi bagliori della tempesta. Giun- 

in alto, ti incammini lungo un ponte di legno, so- 
nel vuoto nero e minaccioso del cielo e delimi- 

to da un corrimano di metallo, al quale ti afferri per 


AQ 


difenderti meglio dalla furia del vento. Sullo sfondo di 
nubi, pioggia e fulmini si staglia la sagoma del tuo av- 
versario. 

Non appena ti fermi a qualche metro da lui, il boato 
dell'uragano si smorza, e anche se il cielo è ancora 
tormentato dall'inquieto movimento delle nubi e dal- 
l'improvviso bagliore dei lampi, puoi sentire una voce 
stridula che parla con un forte accento tedesco. 

«Nel Galles, dopo aver sventato i miei piani, ti sci im- 
padronito di un mio gioiello: la piramide di cristallo, 
che pretendevi di teriere come ricordo delle tue av 

venture. Ma la piramide è la chiave che dischiude il 
misterioso e tremendo potere di Het, la Sterminatrice, 
mia sola signora. Essa porterà la distruzione del gene- 
re umano ed io dominerò i morti viventi dopo di lei. 
Solo tu e quel pazzo rimbambito di Charles Petric- 
Smith avete tentato di interferire nei miei piani. Ed 
ora morrai». Vai al 307. 
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Gli porgi l'oggetto che hai scelto. Il nocchiero lo sop 
pesa, poi te lo rende: «Non so che farmene di questo 
mortale. Dammi piuttosto un po’ della tua forza vita 
le». E ciò dicendo, infila la sua mano scheletrica ne! 
tuo petto. Un grido soffocato, un dolore tremendo. 
poi la mano si ritira. Hai perso 1 punto di Volontà. Se 
sei ancora vivo, il nocchiero riprende: «Colui che cer 
chi si trova presso il pozzo del tempo». 

Poi ti indica un gruppo di alberi neri e bassi che spic- 
cano nel paesaggio grigio e desolato, oltre i quali più 
a sinistra ci sono le rovine di quello che doveva esse 
re un tempio. Seguirai le indicazioni, andando subito 2 


Ausbach presso il pozzo del tempo? Vai al 
O darai un'occhiata al tempio? Vai al 364. 
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fazione coglie Ausbach di sorpresa. Con la mano di 
Boco che ti lambisce le vesti gli piombi accanto, c su- 
bito la mano lo avvolge, per trascinarlo terrorizzato 
d urlante nella colonna di fuoco che sale dalla vora- 
zine. Het si è ripresa ciò che le appartiene. Sconvolto, 
i rialzi, mentre avvolta dal fumo si delinea, nel centro 
colonna di fuoco, la sagoma della testa di un ser- 
tel Se vuoi tentare di annullare l'incantesimo pro- 
to da Ausbach non ti resta che una speranza: di- 

la piramide di cristallo. 


ai lo scettro di Thot? Vai al 342. La spada kafira, 
bastone, lo stocco? Vai al 355. Lo zufolo del drago- 

Vai al 319. O cercherai di strappare la piramide 
‘altare per gettarla nel pozzo? Vai al 224. 


oa 
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Desideri intensamente che il Ka batta in ritirata, men- 
tre continua a girarti attorno esitante senza sferrare 
nessun attacco decisivo. Allora raddoppi gli sforzi di 
concentrazione; avverti come una forza superiore che 
diriga i tuoi desideri contro la bestia, che infatti con 
un grido sovrumano cade al suolo agonizzante. Un at- 
timo dopo il cranio le scoppia come un palloncino 
bucato. 

Tetrificato perdi 2 punti di Volontà. Ti strappi di 
dosso il copricapo di coccodrillo conscio che le forze 
della Grande Oscurità sono passate in qualche modo 
attraverso te per uccidere una vita. Poi scavalchi il 
corpo del Ka, per avviarti lungo la pista che ora sale 
rapidamente lungo il fianco di un'ampio pendio. Vai 
al 289. 
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Mentre cerchi di prendere la mira, un colpo di fucile 
esplode accanto a te e Petrie-Smith, con l'arma in 
mano ti grida: «Ce n'è un altro, bisogna eliminare in 
tanto questo». 

‘Ti trovi alla giusta distanza per far fuoco, ma non sci 
certo degli effetti che produrrai. Comunque puoi spa 
rare una, due o tre pallottole, mettendo ogni volta alla 
prova la tua ‘Abilità, calcolando il danno provocato € 
deducendo le pallottole sparate dal Registro Personale 
Poi vai al 351. 
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Sei in una sala di ricevimento alle cui pareti sono alli- 
neate alcune vetrine ricche di oggetti particolari, che 


embrano di origine orientale. Alla luce della torcia il- 
ni una collezione di Budda di avorio e di giada e 
statuine di grottesche divinità indù. In un'altra 


\pogne, corni e strani tamburi. Un posto di parti- 
rilievo è occupato da una scatola di vetro e oro 
cui è riposto uno zufolo d'avorio, a foggia di dra- 
‘gone che si morde la coda. La targhetta dice: «Zufolo 
del dragone. XV secolo aC Di origine tibetana, riser- 
to ai ministri del culto. Ritenuto un'arma magica». 


ai già sentito parlare da Petrie-Smith di oggetti simi- 
li a questo. Se vuoi prenderlo, segnalo alla voce 
Equipaggiamento» del Registro Personale. Poi te ne 
i attraverso una porta aperta a nord. Vai al 356. 
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[Urlando come un pazzo ti precipiti giù dalle scale, 
cercando di intrometterti tra quel macchinario infer- 
e Ausbich, che con incredibile prontezza di ri- 
essi ti lancia addosso il lettino a rotelle con sopra la 
Sua vittima, mandandoti a gambe all'aria. Perdi 1 pun- 


Ito di Resistenza. 
RO) 


Approfittando di quell'attimo di vantaggio, il tuo ne 
mico fugge dal salone gridando: «Ho di meglio da 
s io, che cercare di eliminarvi. Vi lascerò ai mici 
inimaletti!» 

Non appena è uscito, sciogli dalle cinghie il giovanot 
to che, alquanto incerto sulle gambe, si alza presentan. 
dosi come Harold Lathers. 

«Temo che non ci si debba attendere nulla di buone 
dagli animaletti di Ausbach» dice. «Ecco, guardateli 
sono il risultato di turpi esperimenti: morti viventi ad 
esseri contro natura, Avanzano avidi del nostro san 
gue e della nostra linfa vitale» 

Un'orda di spettri, ridicola se non fosse orrenda, 
avanza nella sala, chi saltellando sulle zampette da uc 
cellino, chi rotolando per la grassezza, chi strisciand: 
come un serpente, ma tutti con lo stesso sguardo ma 
ligno ed assetato, come di chi desideri soddisfare una 
brama incontenibile. 

Metti alla prova la tua Intelligenza. Se vinci, vai a 
358, Se perdi, vai al 373. 


LL} 
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Afferri il candelabro dalla tavola, incurante della cera 
sciolta che ti cola addosso, mentre con un ghigno 
stampato sul volto il gobbo ti guarda maligno. A ch 
toccherà la prossima mossa in questa lotta notturna? 
Metti alla prova la tua Abilità contro quella del gobbx 
(5), sulla Tavola di Combattimento. Se vinci, vai al 
247. Se perdi, vai al 143. 


336 (fig. 20) 
11 colonnello Schroeder rovista un attimo nelle tasche 
poi ti porge un libretto rilegato in pelle. 


«Vi siete lanciato all'inseguimento di Ausbach perché 
si è impossessato della vostra piramide di cristallo. Ma 
è tempo che sappiate che quella è la chiave di un po. 
tere tremendo. È tempo che varchiate la porta proibi 
ta che protegge il genere umano dagli orrori della 
Grande Oscurità. Andate a pagina dodici di questo lì 
bretto e leggete ciò che c'è scritto». Vai al 354. 
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Per arrivare al pozzo del tempo, devi attraversare una 
piana desolata che porta ad un gruppo di alberi bassi 
€ contorti, Non appena ti inoltri tra i loro cupi rami. 
un battito d'ali ti avverte della presenza di una strana 
creatura del tutto simile ad un uccello più 0 meno 
della tua grandezza, dal corpo ricoperto da piume co 
lor cenere, La testa, calva come quella di un avvoltoio 
è dotata di un rostro minaccioso, incorniciato da du 
occhi rossi che ti scrutano taglienti. Sei a pochi passi 
da un Ka, uno spirito perduto del mondo degli inferi 
Annota sul Registro Personale che il Ka ha una Resi 
stenza di 12 punti ed una Volontà di 10. Devi mette 
re alla prova la tua Intelligenza. Se vinci, vai al 167. 
Se perdi, vai al 189. 
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Non appena raggiungi la cabina ti butti spossato sul 
letto, dove confortato dal tepore scivoli ben presto i» 
un sonno agitato e confuso. Ti giri e rigiri mentre © 
sembra che un continuo susseguirsi di parole senza 
senso si ripetano all'infinito assieme alle immagini de 
gli avvenimenti trascorsi. 


d un tratto ti svegli in preda ad un presentimento. 
‘infatti, dalla porta che ti sta a fianco, penetra una 
bbiolina giallastra dallo strano odore di zolfo che ti 
eca le mucose e ti paralizza le membra. A poco a 
fa più brillante, finché non compare una serit- 
fiamma, accompagnata da un suono penetran- 
> che riporta queste parole: «lo, Ausbach, ti ordino 
abbandonare l'impresa. Raggiungimi sul ponte alto 
dirigibile, oppure resta a morire nel tuo letto». 
lettere del messaggio rimangono ancora per un at- 
ho sospese nell'aria, poi svaniscono insieme alla 
sbbia che le aveva accompagnate. La cabina ora è 
ovamente buia e silenziosa come se nulla fosse ac- 
luto, ma tu senti ancora nell'aria l'odore di zolfo 
ti assicura che non è stato un sogno. Ti riprendi 
il torpore, ti alzi, guardi l'orologio e ti accorgi che 
no le sci e mezzo: sebbene tu abbia dormito diverse 
non sei riuscito a recuperare neppure un po’ della 
istenza e della Volontà perdute. Se possiedi il ser- 
di vetro, puoi usarlo. Vai al 365. Altrimenti rac- 
gli le tue cose e, dopo aver ricaricato la pistola, esci 
la cabina. Vai al 349. 
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Se lo sparo ha ridotto la Resistenza dell'insetto assas- 
sino a 0, vai al 230. Se invece la creatura sopravvive, 
ti attaccherà nuovamente, costringendoti a misurarti 
con la sua Abilità (8). Se vince, vai al 259. Se perde 
puoi spararle, ammesso che tu abbia ancora qualche 
pallottola. Vai al 314. Oppure puoi ingaggiare un cor 
po a corpo. Vai al 352. 
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A dir il vero non ti aspettavi che la discesa fosse tan 
to lunga, ma ormai devi proseguire anche se i muscoli 
delle braccia e delle gambe sono completamente intor- 
piditi. Ad un tratto perdi un appiglio, non ce la fai a 
reggerti e precipiti nel vuoto! 

Dopo un salto, per fortuna abbastanza breve, cadi su 
qualcosa che va in frantumi e riesce ad attutire un po 
l'impatto. Cerchi un fiammifero per capire di che si 
tratti, e alla luce della debole fiammella intravedi i 
cocci di un'enorme statua di argilla che rappresenta 
un granchio, le cui zampe giacciono sparse qua e là 
Incuriosito riattivi la lanterna che, sebbene ammacca 
ta, è ancora funzionante. Vai al 374. 
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Basta un morso di quella bocca dai denti acuminati 
per ridurti in un unico boccone, e finisci nella flaccida 
pancia a sacca della creatura. È la fine della tua av 
ventura. 


342 
Immersa in uno scintillante alone blu la piramide di 
cristallo brilla sull'altare. Ti avvicini brandendo lc 


e con violenza lo abbatti sul magico oggetto, 
ndolo in mille pezzi che schizzano, in uno scin- 
io di lampi c tuoni, con tutta la forza di una poten- 
energia repressa. Per un attimo rimani accecato 
tre un grido alle tue spalle riempie l'aria. Fai ap- 
ja in tempo a vedere la gigantesca figura di Het 
protende invano gli artigli per afferrarti prima di 
ipitare con un urlo furibondo nel pozzo infuocato. 
i riuscito a chiudere la porta dimensionale! 


` ropie 


mentre stai per andartene la terra comincia a tre- 
re paurosamente, crepe abissali si aprono sotto i 
pi piedi cd un vento impetuoso soffia contro di te. 
che tu riesca a raggiungere il cerchio di pietre, 
vento ti solleva trascinandoti con sé in una folle 
nel cielo. Poi, quando il pozzo sembra un punti- 
sbiadito, cessa all'improvviso, lasciandoti precipita- 
‘privo di sensi in un vuoto senza fine. Vai al 375. 


oe 


Ch 21) Un orrendo figuro armato di mama 


343 
Una volta giunto sulla balconata, ti trovi di fronte 
un'imponente porta a due battenti, sistemata tra i bu- 


sti di due generali del diciannovesimo secolo. Verso 
nord e verso sud si estende il corridoio che attraversa 
Aprirai la doppia porta? Vai al 325, O 
andrai verso la parte nord del corridoio? Vai al 245. 
Oppure verso la parte sud? Vai al 204. 


tutta la © 
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Sollevi con forza Ausbach per scaraventarlo definiti 
vamente tra le fiamme, dove precipita con un grido 
selvaggio. Sei finalmente riuscito a liberarti di lui! 

Ma un improvviso sibilo, alle tue spalle, ti fa girare 
appena in tempo per vedere che dalla colonna di fuo. 
co, si protende verso di te un'ombra terrificante che a 
poco a poco prende la forma di una 


ta di serpente 
Devi agire immediatamente se vuoi tentare di chiude 
re la porta dimensionale aperta da Ausbach. Hai una 
sola speranza: riuscire in qualche modo a distruggere 
la piramide di cristallo, 

Userai lo scettro di Thot? Vai al 342, La spada kafira, 
il bastone, lo stocco? Vai al 355. Lo zufolo del drago 
ne? Vai al 319. O strapperai la piramide dall'altare per 
gettarla dietro il cadavere di Ausbach nella voragine 
di fuoco? Vai al 224. 


345 (fig. 21) 
Non appena ti giri, ti trovi di fronte ad un orrendo fi- 
guro armato di mannaia che ti vibra un colpo terrifi 
cante. Per fortuna sci riuscito a prevedere in tempo la 


OO 


Sua mossa e ti sei scansato. 


Il tuo avversario è un gobbo dalla pelle corrotta, sem- 
bra uscito dalla tomba dove stava già decomponendo- 
si. Gli abiti sono a brandelli ed ammuffit, e il respiro 
ansimante e faticoso puzza di marcio. Fulmineo ti mi- 
naccia nuovamente con lascia senza darti tempo di 
estrarre la pistola. Come farai a difenderti: con uno 
dei pesanti candelabri che si trovano sulla tavola? Vai 
al 335. O semplicemente dandogli addosso e cercando 
di strappargli ascia di mano? Vai al 312. 
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Vi buttate insieme verso lo scaffale; uno dei mostri, 
simile ad un grande porcospino, riesce ad afferrarti 
per una spalla ma te ne liberi facilmente gettandolo a 
terra di fianco. «Forza» grida Harold. «Qui ci sono al- 
cuni vasi di polvere, che Ausbach sostiene essere di 
cadavere, di cui egli sì serve per dissolvere le creature 
Basta spargerne un po’ sui nostri nemici e subito essi 
si trasformeranno in polvere. Vieni, fuggiamo da que 
sto laboratorio maledetto». 

Dallo scaffale hai preso tre vasi di polvere. Segnali sul 
Registro Personale con il nome di '3 Vasi di Polvere 
di Cadavere' 3D/-. Ciò significa che se lì vorrai usare, 
dovrai mettere alla prova la tua Abilità, e in caso di 
successo il vaso esploderà tra gli avversari, procuran- 
do alla loro Resistenza un danno pari al valore di tre 
dadi (3D). Se invece fallirai, il vaso non esploderà. Vai 
al 309. 


347 

Punti la pistola per sparare uno, due o tre colpi con- 
tro il Ka, che tuttavia è un bersaglio alquanto difficile, 
perché svolazza disordinatamente sopra di te, facendo- 


ti perdere continuamente la mira. Nello sparare devi 
quindi sottrarre 1 punto alla tua Abilità prima di met- 
terla alla prova. Se riesci a colpire il Ka uccidendolo, 
vai al 367. 


Se invece sopravvive ti attaccherà a sua volta, costrin- 
loti a combattere contro la sua Abilità (8). Nel 
Caso ti vinca, infliggerà con gli artigli 2 punti di svan- 
faggio alla tua Resistenza; se si riduce a 0, vai al 228. 
invece sei ancora vivo, puoi continuare a combat- 
ripetendo questo paragrafo. Oppure puoi tirar 
la spada kafira. Vai al 249. Oppure prendere lo 
ro di Thor, il bastone o lo stocco. Vai al 326. 


348 
i lasci scivolare giù dalla barca nel fango, e cominci 
‘camminare faticosamente verso la terraferma. Al- 


RRNEB] 


l'improvviso il nocchiero, che sembrava essersi dissol- 
to nel nulla, si materializza accanto a te con la mano 
tesa. Non fai in tempo a renderti conto della sua pre- 
senza, che senti la sua mano affondare nel tuo petto 
strappandoti il cuore. 

«Pazzo mortale!» sussurra la voce del nocchiero. «Ora 
ti porterò, certo, nel regno dei morti, ma in modo ben 
diversob 

Con un ultimo gemito scivoli a terra, mentre il noc- 
chiero ti trascina fino al molo, dove ti abbandona. È 
la fine della tua avventura. 


349 
Scivoli nel corridoio deserto, per dirigerti verso la sti 
va buia e fredda del dirigibile, vincendo la tentazione 
di fermarti nella sala da cui proviene l'invitante chiac- 
chierio dei passeggeri a cena. 
Giunto davanti alla porta su cui c'è il cartello 'Riser- 
vato all'Equipaggio’, entri furtivo; ti trovi di fronte ad 
uno spazio enorme attraversato da una serie di cam- 
minamenti di metallo a diversi livelli che portano ad 
altrettante zone di controllo delle macchine della nave. 
Un freddo intenso ti riempie le ossa e un brivido di 
paura ti percorre tutte le membra: quale orrore, al di 
là dei confini di ogni ragione, ti sta attendendo alla 
sommità della nave Lucrezia? 
Percorrendo le passerelle di ferro che portano verso 
l'alto, superi una serie infinita di valvole, manometri, 
bombole, indicatori che controllano le riserve di gas 
del dirigibile. Una squadra di operai, nel suo giro di 
controllo, ti costringe per un momento a nasconderti, 
ma un attimo dopo puoi già proseguire verso una sca- 


Ja a chiocciola che sale senza dubbio all'esterno sulla 
sommità del dirigibile. Man mano che ti avvicini al- 
l'aperto, il boato dei motori si smorza sostituito da 
| quello di una violenta tempesta. Vai al 328. 


350 (fig 22) 
L'aereo su cui ti sei imbarcato è uno Junkers trimoto- 
te addetto al trasporto merci, carico di posta. Non ci 
sono altri passeggeri oltre a te, che vieni accolto mol- 
cordialmente dal pilota, un simpatico viennese che 
ti mostra subito una sistemazione di fortuna. 
(Temo che farà un po' di freddo» ti dice porgendoti 
alcune coperte. «Seguiremo la rotta sopra le Alpi, pas- 
sando per Innsbruck, Salisburgo, Linz per dirigerci 
poi a nord est, verso Vienna. Dovremmo esserci pri- 
ma dell'alba». Ciò detto si ritira nella cabina di pilo- 
chiudendosi la porta alle spalle. 
Intanto tu cerchi di accomodarti come puoi, e mentre 
pilota avvia i motori dai un'occhiatina in giro, Alla 
tua sinistra c'è un oblò, di fronte un pannello con il 
tubo dell'interfono e sopra una scansia con una lam- 
padina. Attraverso l'interfono ti giunge il saluto del 
pilota. 
«Tenetevi pronto che decolliamo». 1 motori rombano 
più forte e l'aereo parte in volo. 
Ma mentre vi state staccando dal suolo guardi fuori 
dalla finestra, e al chiarore di un capannone illumina- 
to ti sembra di veder scendere da una limousine nera 
arrivata una strana figura un po' gobba che, 
di scomparire completamente dalla tua vista, ti 
fa un cenno di saluto. Vai al 308. 


Ci, 22) Tifa un cruna di saluto 


1 
Se ridotto la Resistenza della creatura ro- 
spo a 0, vai al 288. Altrimenti ti contrattacca. 


Devi lottare cont 


la sua Abilità (8), Se vince, vai al 


267. Se perde, crolla con la sua flaccida pancia a for 


ma di sacca su di te. Riuscirai a mantenerti in equili 


brio? Devi mettere alla prova la tua Forza contro la 


sua (8), sulla Tavola di Combattimento. Se ti vince 
vai al 368. Se invece perde, puoi contrattaccare o con 
‘vai al 229), o sparando nuovamente. In 

>, puoi far fuoco una, due o tre volte, come 


re le pallottole sparate dal Regi 
stro Personale. Poi ricomincia da capo questo paragra- 
fo. 

352 


lotta si avvicina ormai alle ultime battute: per 


‘combattere non hai che il calcio della pistola, o l'estin. 
tore, contro la forza delle mandibole della bestia, 

La prima mossa è tua. Se riesci a dimostrare la tua 
‘Abilità, togli 2 punti alla Resistenza della creatura. Nel 


caso sia morta, vai al 230. Altrimenti, leggi avanti. 


Se non vuoi che l'insetto assassino ti trafigga con le 
zanne avvelenate, devi lottare contro la sua Abilità 
(8). Se vince ti togl 
ciò ti riduci a 0, vai al 271. Altrimenti la battaglia 


punti di Resistenza e se con 


continua: riprendi dall'inizio questo paragrafo. 


353 
Quel cadavere ansimante sta cercando di farti fuori, 
cchi arti 


infarti ti cerca tastando intorno con i suoi s 


bendati. Arretri di qualche passo per non essere preso 
ma calpestando sfortunatamente alcuni cocci di vetri 
richiami l’attenzione della mummia che dopo essers 
fermata un attimo con la testa ritta, come in ascolto, 
si gira proprio dalla tua parte. 


rizioni in sanscrito di certe tavolette d'argilla, ritrovate in 
città dell'India. Ma ne ho appreso in pieno la spaven- 
potenza osservando i bassorilievi che sî trovano nel tempio 
bito dei Maya, nella città di Chuqua. 
capito così che ci sono cinque manifestazioni della Grande 
rità. La prima è Het, la Sterminatric, il cui elemento è 
(fuoco e la cui incarnazione è il serpente. La seconda è Ye- 
il corruttore, il cui elemento è lo spirito e la cui incarna- 
è il porco, che tutto divora. Poi c'è Wendigo, cavaliere 
vento; Byelbog, insidia degli abissi marini; e Apep, che 
razza senza posa in ogni angolo della terra. 
sempre e in ogni dove questi cinque orrori sono in agguato 
distruggere l'umanità. Tuttavia ci sono anche delle miste- 
entità benefiche che si sono poste a difesa dell'umanità e 
le sue misere conoscenze. Il principale di questi custodi è 
divinità nota presso gli Egizi con il nome di Thot, nel 
le i cinque elementi della Grande Oscurità confluiscono ar- 
osi grazie alla potenza del sapere. Poiché dunque i 
todi racchiudono in sé l'equilibrio di tutti e sei gli elementi, 
essere senz'altro ritenuti i protettori di tutti gli esseri 


Con notevole sangue freddo l'aspetti a piè ferm 
aspettando il momento adatto per cercare di infilzar 
Metti alla prova la tua Abilità: se hai successo, ricsc DEA 
ad indebolire la sua Resistenza (6). Vai al 363. Se fai 


sci, vai al 147. Fu 


sa di uno scintillante alone blu, la piramide di 
allo brilla sull'altare. Ti avvicini abbattendo l'arma 
magico oggetto, che si sperde in mille pezzi in uno 
tillio di luci e di tuoni. Per un attimo sei travolto 
tanta violenza e cadi a terra completamente acceca- 
perdendo 3 punti di Resistenza. 

a riesci ad alzare lo sguardo, scorgi la gigante- 
figura di Het che si erge protendendo gli artigli 


Ae 
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Alla pagina dodici del libro puoi leggere: 
Prima ancora che il tempo esistesse regnava solamente 
della Grande Oscurità, un'intelligenza dal terrificante poter 
Ma quando fu creato l'universo che noè abitiamo, essa fu © 
sgregata e dispersa nel cosmo, dove ancora dimora nasco 
Ho appreso della sua esistenza da alcuni raccapriccianti ra 
conti della mitologia egizio, e ne bo studiato la natura su 


per afferrarti; ma non appena si muove verso di te, 
crolla all'indietro precipitando con un urlo furibondo 
nel pozzo infuocato. Sei riuscito a chiudere la porta 
dimensionale! 

Stai già allontanandoti, quando all'improvviso la terra 
comincia a tremare paurosamente, mentre profondissi- 
me crepe si aprono sotto i tuoi piedi. Un vento impe- 
tuoso ti assale, cercando di travolgerti prima che tu 
riesca a raggiungere il cerchio di pietre poco lontano 
Una folata ancora e il vento ti solleva trascinandoti 
con sé in una folle corsa attraverso il cielo. Poi, quan- 
do il pozzo sembra un puntino lontano, cessa all'im- 
provviso lasciandoti precipitare privo di sensi in un 
vuoto senza fine. Vai al 375. 


356 
Questo è senz'altro l'atrio principale da cui si accede a 
Shandwick House, È un ambiente spazioso con un'im 
ponente scalinata, finemente lavorata, che sale lungo il 
lato nord del salone e porta a un ballatoio che corre 
lungo il lato ovest. L'arredamento è piuttosto austero, 
vi è un solo attaccapanni vuoto ai piedi dello scalone 
e nell'angolo di sud-est c'è una collezione di armature 
che fa da cornice ad un tavolino rotondo su cui giac- 
ciono delle lettere sparse. 

Vuoi leggere le lettere? Vai al 370. O vuoi salire lc 
scale? Vai al 343. 


, 357 

Lo hai mancato, e mentre la bestiaccia continua a vo- 
lare in ampi giri sopra la tua testa, escono dall'oscuri- 
tà che vi circonda altri due suoi simili. 


(Senza perdere tempo attacchi per primo. Per riuscire a 
ferire il Ka devi mettere alla prova la tua Abilità, e in 
di vittoria la spada kafira colpirà con una violen- 
doppia a quella solita. 
questo primo scontro, Ì Ka sopravvissuti ti at- 
10 a loro volta separatamente. Ciascuno di 
i dovrà mettere alla prova la propria Abilità (8). 
‘Ad ogni loro successo, perderai 2 punti di Resistenza. 
Ka hanno una resistenza di 12 punti ed una Volon- 
di 10 ciascuno. 
battaglia continuerà in questo modo finché o tu o 
Ka non ne uscirete vittoriosi, Nel caso tu venga so- 
i Ka si ciberanno delle tue carni, ponendo 
À fine alla tua avventura. Se invece sarai riuscito ad 
iderli, potrai proseguire verso il pozzo del tempo. 
fai al 289. 


358 

jesta vista spaventosa ti è costata 1 punto di Vo- 
tà. 
u e Harold siete come impietriti nel mezzo della 

nza, mentre quell'orda sconvolgente si inerpica e si 
inua tra i macchinari cercando di circondarvi. Sa- 
necessario avere un'arma in grado di combatter- 
tutti insieme. 

farold ti chiama: «Presto, su quello scaffale c'è un'ar- 

che Ausbach usa per distruggere questi esseri 

lo non lo servono a dovere». 
i come Harold suggerisce? Vai al 346. O preferi- 
i afferrare una delle armi medioevali allineate alla 
sinistra? Vai al 148. 


Cit 23) Quae ni sta materialisando 


359 

Con gli occhi sgranati su questo essere terrificante, 
perdi 1 punto di Volontà. Non si tratta di uno scher- 
zo di natura, ma di un modello, animato da una forza 
magica per difendere la piramide di Kefu, che con 
movimenti meccanici scatta contro di te. Annota sul 
Registro Personale che ha una Resistenza di 12 punti. 
Cosa pensi di fare contro questo scorpione di argilla, 
fuggire? Vai al 281. Sparare? Vai al 264, Difenderti 
con il bastone o con lo stocco? Vai al 231. O usare lo 
zufolo del dragone? Vai al 200. 


360 


Con un velocissimo scarto si butta di fianco, ma tu 


ancor più veloce riesci ad afferrarlo trascinandolo con 
te sul pa Avvinghia 
lottando furiosamente, fino a che le fi 


‘altro. rotolate 
nme che fuo- 


riescono dal pozzo non lambiscono le vostre teste. 

Devi riuscire a tutti i costi a gettare Ausbach, trasfor. 
mato ormai in una diabolica maschera di odio, nel 
pozzo, opponendoti con tutta la tua Forza alla sua (9) 


Se vinci, vai al 344. Se perdi, vai al 286. 


361 (fig. 23) 

Mentre attraversi la stanza ti pare di percepire uno 
Strano movimento accanto al caminetto, come se al- 
l'improvviso avesse cominciato a fumare. Ma alla luce 
della torcia ti accorgi che non si tratta di fumo, ma di 
una specie di scura nebbia, densa ed oleosa, che esce 
dal quadro sopra il caminetto. Qualcosa di orrendo, di 
incorporeo e di inafferrabile si sta materializzando da- 
anti a te. Devi mettere alla prova la tua Intelligenza. 
Se vinci, vai al 24. Se perdi, vai al 4. 


362 
La cintura di sicurezza si blocca tenendoti incollato al 
sedile, mentre l'aereo precipita in picchiata. I motori 
sono fuori giri e rombano come impazziti: devi asso- 
lutamente riuscire a far riprendere quota all’aereo pri- 
ma che si schianti al suolo. Usando la Tavola di Com- 
battimento, misura la tua Abilità nel riprendere il 
controllo dell'aereo (9). Se vinci, vai al 241. Se perdi, 
vai al 323. 


363 
Quando la punta dello stocco trafigge la gola della 
mummia, un grido soffocato e gorgogliante esce dalla 
creatura che comincia a lottare disperatamente per 
strappare l'arma dalle tue mani. 

Sulla Tavola di Combattimento misura la tua Forza 
contro quella stregata della mummia (8). Se ti vince, 
vai al 105. Se perde, riesci a riprenderti la spada. Vai 
al 26. 


364 
Una sottile nebbiolina copre il sentiero che conduce 
al tempio dei morti. La costruzione è completamente 
in rovina: le imponenti colonne giacciono spezzate al 
suolo, le statue di bronzo senza testa e senza braccia 
appaiono consunte dal tempo. Mentre ti avvicini, noti 
che dal tetto aperto esce un filo di fumo grigio. Sarai 
abbastanza coraggioso da entrare nel tempio? Vai al 
56, O preferisci cercare la strada verso il pozzo del 
tempo? Vai al 337. 


365 
Le ombre che intravedi si fanno a poco a poco più 
distinte e ti appare l'esterno del Lurezia, dove si sta 
scatenando una violenta tempesta. Tra i lampi che 
squarciano le nubi e i turbini d’acqua che si rovescia- 
po dal cielo buio vedi nettamente il profilo di un 
‘uomo în piedi contro il parapetto del ponte superiore 
del dirigibile. Un improvviso fulmine sembra investir- 
lo, ma egli rimane ritto con un braccio sollevato. Poi 
si volta creando tra te e lui una specie di arco elettri- 
co, che dissolve l'immagine nel serpente. 

È evidente che questo Ausbach è un mago piuttosto 
potente e che la pistola ti servirà più per rassicurarti 
che per difenderti effettivamente. Comunque raccogli 
gli oggetti che ti vuoi portar dietro e lasci la cabina. 
Vai al 349. 


366 

ja che tu possa reagire, un colpo tremendo ti rag- 
junge alla schiena mandandoti lungo disteso sul ta- 
lo e facendoti perdere 3 punti di Resistenza. Ansi- 
per il dolore ti volti e ti trovi di fronte ad un 
orrendo figuro armato di mannaia. È un gobbo dalla 
corrotta, sembra uscito dalla tomba dove stava 
jà decomponendosi. Gli abiti sono a brandelli ed am- 
uffiti e il suo respiro affannoso puzza di marcio. 
n mossa fulminea ti è di nuovo sopra, minaccian- 
con la mannaia sicché non hai tempo di puntare 
pistola. Vuoi impugnare uno dei pesanti candelabri, 
arma? Vai al 335. Oppure vuoi tentare di strap- 

Ja mannaia dalle mani del gobbo? Vai al 312. 


Oa 


367 
Un urlo agonizzante esce dalla gola del Ka, che tra 
piume e sangue cade al suolo accanto a te. Con la 
punta del piede lo rivolti per verificare che sia pro- 
prio morto, Poi con un sospiro di sollievo ti avvii 
verso il pozzo del tempo. Vai al 289. 


368 
Perdi l'equilibrio, e nel cadere sulla sabbia il tizzone ti 
sfugge di mano. Devi far fuori la bestia prima che ti 
ingurgiti. Se la pistola è scarica vai al 341, 

Altrimenti puoi sparare una, due o tre volte, come 
preferisci, mettendo ogni volta alla prova la tua Abili 
tà, segnando il danno provocato e togliendo dal Regi- 
stro Personale il numero delle pallottole sparate. Se 
sei riuscito a uccidere la creatura, vai al 288. Se invece 
sopravvive, vai al 267. 


369 

Quando ti risvegli, al mattino, hai riacquistato metà 
della Resistenza e della Volontà perdute durante gli 
avvenimenti della notte scorsa. Il maggiordomo ti ha 
giù preparato i bagagli e ti ha ricaricato la pistola, tu 
tavia per precauzione preferisci prendere ancora un 
caricatore e scegli se portare con te il bastone da 
montagna o lo stocco. 

Scendi poi nello studio per fare una leggera colazione, 
che ti fa recuperare ancora 1 punto di Resistenza. In- 
tanto Petrie-Smith prenota il volo per il Cairo e un 
appartamento al Grand Hotel. Appena terminata la 
colazione, il vecchio amico ti porge un ciondolo fine- 
mente lavorato, appeso ad una stringa di cuoio. Si 


tratta di uno scarabeo fatto di un cristallo blu assai 
raro. 

«Questo è un Toofah', uno scarabeo» ti dice. «Si narra 
presso gli Egizi che i maghi usavano questa specie di 
oggetti per riflettere sui nemici gli incantesimi che ve- 
nivano scagliati contro di loro. Certo si tratta solo di 
dicerie che ho letto. Ma se questo Ausbach è un servo 


della Grande Oscurità, può darsi che lo scarabeo pos- 
sa esserti utile». 


«Devo confessarti» continua ridicchiando, «che ho 
preso in prestito lo scarabeo da un mio amico colle- 
zionista. Spero che non si accorga di questo furtarel- 
lo». Ringrazi PetrieSmith per il dono, dopo di che 
raccogli i bagagli e parti. Segna sul Registro Personale 
lo scarabeo blu. 

All’aeroporto trovi l'aereo del club fuori del capanno- 
ne, con il motore acceso, pronto a partire. Sali a bor- 
do, lo porti in posizione di decollo e prendi il volo. 
Sfortunatamente il maledetto, oltre ad essere pieno di 
Spifferi, è troppo lento. Così, dopo una traversata piut- 
tosto disagevole, arrivi a Parigi quando ormai il diri- 
gibile Lurrezia è già partito per Vienna. Non ti resta 
che sperare di trovare un passaggio sull'aereo postale 
notturno. Vai al 350. 


370 

Tra le molte lettere indirizzate a sir Roderick Lathers, 
che giacciono sul tavolino ancora chiuse, ce ne sono 
due indirizzate al barone Ausbach. Su una delle due 
buste c'è il timbro postale dell'aeroporto di Croydon, 
con la data di tre giorni prima, però dentro non c'è 
niente. Nell'altra busta cè la lettera di un certo Hiram 
T. Schroeder, definito nell'intestazione Collezionista di 
curiosità e rarità antropologiche’. Nella sua lettera il 
collezionista conferma un incontro con il barone Au- 
sbach alle tre pomeridiane del 25, insomma per oggi 
stesso! Tuttavia non vi è alcuna indicazione sul luogo 
dell'incontro. Rimetti la lettera sul tavolino e sali la 
scala. Vai al 343. 


an 

Intavoli con il Commissario di bordo una conversa- 
zione sulla storia del dirigibile. Questo argomento 
deve essere uno dei suoi preferiti, perché subito co 
mincia ad infilarti una sequela di aneddoti sui passeg- 
geri che ha conosciuto, Così non ti è difficile condur- 
re in breve il discorso su ciò che più ti interessa: il 
barone Bachaus e Hiram T. Schroeder. «Una strana 
coppia, quei due» osserva il Commissario. «Sì sono 
imbarcati con lo stesso biglietto, ma stanno ritirati 
ciascuno per conto proprio nelle loro cabine. Il baro- 
ne non esce proprio mai, ed è accudito da una bella, 
ma muta infermiera o governante. Deve essere sen- 
Zaltro un invalido. Quanto all'americano, ha Paria di 
essere un suo gregario, Non l'ho visto che una o due 
volte, perché anche lui la maggior parte del tempo la 
passa nella sua cabina disteso sul letto, con le cortine 
‘abbassate. Credo sia un esploratore o qualcosa del ge- 


nere..» Una volta che il Commissario comincia a 
parlare sembra piuttosto difficile fermarlo, ma poiché 
ritieni di aver avuto le informazioni che poteva darti, 
cerchi una buona scusa per andartene. Su chi si avvie- 
ranno le tue prime indagini: sul barone Bachaus, alla 
cabina 3? Vai al 192. O sull'americano Hiram T. 
Schroeder, alla cabina 7? Vai al 78. 


372 

TTi siedi al posto dell'aiuto pilota per metterti alla gui- 
da dell'aereo, che sta attraversando proprio in quel 
momento densi banchi di nuvole al di sotto delle qua- 
li - ma dove? - stanno in agguato i picchi delle Alpi! 
Riuscirai a riportare in rotta il velivolo prima che pre- 
cipiti o che si schianti contro qualche montagna? 
Devi misurare sulla Tavola di Combattimento la tua 
Abilità nel manovrare i comandi dell'aereo (7), Se vin- 
cì, vai al 241. Se fallisci, vai al 362, 


373 

L'orribile vista di quei mostri ti è costata 2 punti di 
Volontà. Mentre tu ed Harold siete come impietriti 
nel mezzo del salone, l'orda delle creature scivola qua 
€ là sopra i macchinari cercando di circondarvi. Feb- 
brilmente pensi ad un'arma che possa essere efficace 
per combatterli in massa. 

La voce di Harold Lathers interrompe i tuoi pensieri: 
«Presto» grida. «Sullo scaffale c'è un'arma che Ausbach 
‘usa contro i suoi animaletti, quando questi non lo ser- 
vono a dovere». Farai come Harold ti suggerisce? Vai 
al 346. O prenderai una delle armi medioevali allineate 


‘alla tua sinistra? Vai al 148. 
[88] 


Chi 24) È un enorme sorpione 


374 (fig. 24) 
Nella caverna, piuttosto ampia, ci sono un centinaio 
di statuette di argilla di scorpioni, granchi, scarafaggi 
ed altre schifose creature, un incredibile ammasso di 
insetti e crostacei. Alcuni sono di taglia naturale altri 


invece sono enormi, e alla luce della lanterna produ- 
cono ombre minacciose che sembrano muoversi con 
te, mentre attraversi la caverna. 

I tuoi primi passi si perdono in un profondo silenzio, 
ma ben presto ti pare di udire un rumore cadenzato 
anto al modello di 
inte; il rumore si avvicina! Alzi la 


che ti segue. Ti fermi in ascolto 


uno scarabeo gi 
lanterna per vedere più lontano ed ecco che dall'om 
bra scura si delinea la sagoma di un enorme scorpio. 
ne rosso, alto come te. Le tenaglie si protendono in 
avanti per afferrarti; ma, quel che è peggio, il suo 
pungiglione acuminato sporge dalla coda pronta a 
scattare. Devi mettere alla prova la tua Intel 
vinci, vai al 359. Se perdi, vai al 292. 


genza, Se 


375* 
Quando ti svegli, Petrie-Smith ti è accanto con una 
pezzuola b 


gnata con cui ti bagna di quando in quan 
do la fronte. Non ti ricordi quasi nulla della tua fuga 
dalla piramide, tranne che ad un certo punto ti sei ri 
trovato nella camera che' si trova sull'orlo del mondo 
degli inferi, e che sci fuggito attraverso infinite galle 
ric e passaggi bui mentre tutto intorno a te precipita 
va. 

Petrie-Smith ti racconta allora che sei stato trovato 


dopo che era stata organizzata una spedizione per ve- 


nirti a soccorrere, quando la piramide aveva comincia- 
to a crollare. 

«È stato proprio Harold a trovarti, svenuto sul pavi- 
mento della Grande Galleria. Dice di averti trovato 
con questa strana statuetta in mano». 

Ciò dicendo ti mostra una statuina grezza che raffi- 
gura il dio Thot, con stretto in mano lo scettro c 
un'inconfondibile rappresentazione di Ausbach. 


Finisce così la tua avventura Ne/ Vortice del Tempo. 


NEL VORTICE 
DEL TEMPO 


